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I . js I p/vi letoinji Slevilki bo$re opt 
\/ sprememb. Najt/aineii3 /s u 
' I ^ I ukinili rubriko Moi PC. Rule 


HP 


...V, . C. Rsklog le pre- 
uiti raiunalnikl so sale tako razitri- 
once in ilanki o njih raztresene po 


la, V tebruarsi 
programov CAD ilb. 

Zb vibimo. kako se mrUijo t 


Ijaio hi 


! lieu. Ze v re/ Slavilki bosle opazilt podroben 
opis programskega lezika. s *a/efim ji oodo 
golovo mogli pomagaii lasiniki popularne ili- 
' riVnjesfPeser/ce. NekaJ podobnega (pregled 
baz podalkot) pripravl/amo za lebruarsko Sla- 
vtlko - lakral bodo priSli ns raiun uporabniki 
-prijalelitee- Naptsan je ie tianek o izdeiati 
vmesnika. s katen/n bodo lastniki dobre stare 
-mavrice- lahko krmili robole. Skralka. pma- 
bili smo notfe sodelavce. kiSevadno prisegaio 
na -ft/ine mhndke- in veselt nas. ko ugolavlia- 


I VAZNA SPREMEMBA 

' Oeiurnl telefoni: 

: (061) 319-798 afi (061) 315-366, InL 27-12 
jodslej vsaK PETEK od 8. do 11. 


mo. da lih vsa boli uporabliaio ludi za rasno 

Samo deino pa smo reiili lezavo s proslo- 
rom. Zaradi vdoglave rasli can paptr/a prepro- 
sto ne moremo poveiau SievUa suam m v ma- 



Nisem tako bogat. 
da bi kupoval poceni, 
zato kupim profi AT pri 


MAIVDAT 

po solidni cent 


Kadar greste na poslovno pot, po- 
kliCite V Petrovie, DreSinja vas 55A, 
tel. (063) 776-705. all pa se oglasite 
V kraju Grassau (100 km pred 
Mijnennom), Grafinger Strasse 10a. 
tel. 08641/2785. 






. To je 
kar pogumna Irdriev, ki pa ima os- 
novo: siro) premore prvt komerclal- 
no dostopen izbrlsl|lv optl£nr disk, 
izdelan je v tahnologljl VLSI In ima 
vdelan procesor digilalnih signalov 
(OSP|. Z mehke strani v kocki teia 
Unix, programsko okolje ja objekt- 
no ofienllrana Izvedba jezika C, gra- 
ll£ni uporabnlSkl vmeanikpaje pod- 
prt a aiatemom Display PostScript. 

Stroi je namenian predvsem vlSje- 
mu izboraievanij, zato so ga se- 
slavliali s soOelovaniem akadem- 
skega sveta z razlskovalci In prole- 
sorii 5 Carnegie-Meliona, Slantorda 
In Michlganske univerze. Vpliv sve- 
tovalcev is povsod opazen - tako je 
npr. mogo£e DSP programirati za 
laboraloriiske posle v realnem dasu 
In demostracije. ogromen pomnil- 
nik se kar ponuja za knjiZnice In 
podatkovne baza, Unix pa je veCu- 
porabniiki operacljski slstem, kl ga 
na amerlikin unlvarzab naived upo- 
rabliaio. 

Ceprav kocka za svojo ceno prl- 
naia velik polencial. la cena nl prav 
nizka - univarzam bl naj raCunalnIk 
prodaiall za prlbllino6S00 USD. za- 
radl desar nemara ne bo tako hitro 
na razpolago StuOanlom. Izjamne 
zmoljlvoall stroja bl pndle prav tpdi 
marsikomu drugemu - inZenIrjem 
lid. - a pri NeXT pravijo, da trenut- 
no nimajo izdelsnih nadrtov za pro- 
dor na drugs dele trZISda. 

Ziinanjost 

SIroj je na pogled alegantno eno- 
stavan. Sistemska enotaie matirano 
drna Kocka s siranico enega devija. 
Na njsf nl stikal nitl Indikatorskih 
ludk. Pod dvsma ploldama se skri- 
vajo mesta za po dve 5.2S-paldnl 
diskovni enotl polne viiine. Eno je 
Ze zasedano z magnelno-oplldno 
enoto. Vseblna sistemsKe Skatle je 
obllkovana po sanjah zatitevnega 
uporabnika - CPE 68030 z matema- 
lldnim koprocesorjem 66862. 6 Mb 
RAM (po zeljl la 4 Mb) in kopica 
konaktorjev {SCSI, Ethernet...), 
preko katerih se da kocko povezati 
s praktldno kalerokpll perlferno 

Slstem je zaanovan tako. da se 
jporabnik ne bo zapletel v mnoilco 
povezav - glavni dkatli zadodda en 
sam kabel. tlstl za elektnko: drugl 
povazu|e kocko s prav tako drnim 
i7-paldnlm mono monllorjem. 
V tern kablu je napaianje monitorja. 
zveza za video, lipkovnico. mISko. 
zvok in zunanje signals, lirno tip- 
kovnlco s konektoriem prikijudlle 
na ohi$je monitoria, kl skriva Se 
mainen zvodnik. stereo Izhod za slu- 
Ulke. dva vedjs stereo Izhoda in 
vhod za mikroton. £mo miSko 
z dvema gumboma se prlkljudi na 
tipkovnico. TakSen razporeO je prav 
praktidan: na mizi morate imetl le 
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Racunalnik 
za devetdeseta leta? 


monitor, lipkovnico in miSko. pre- 
cejSnja doliina monitorievega kabla 
(10 devijev) pa vam omogoda. da 
sislemsko Skatio postavile na pollco 
na drugl strani sobe. Sislem vkljudl- 
le s tipko na tipkovnici, lorej se vam 
glavne Skatle sploh ni Ireba dolikatl. 

Bets Izvedba kocka, kl so si jih 
ogledali kolegi pri revijl Byte, so 
Imele potrdilo, da ne motijo radij- 
skih Irekvsnc (FCC class A). 

Notranjost 


drugade tudi ni bilo mogoda. Digi- 
(alni zvok kvsiltelnega razreda CD 
krmill Motorolln DSP 56001 . slgnal- 
nl procesor v laktu 20 MHz. Ceprav 
dip ^krbl predvsem za vzordenie 
dveh ie-bitnih zvodnih kanalov 
s frekvenco 44,1 kHz, ga lahko pro- 
gramlrate za obravnavo poljubnih 
digitalnin podalkov. recimo za flltrl- 
ranje signalov all obdslavo silk. Za- 
radl OSPje Kocka Idealna za labora- 
torljsko delo. S tern pa V/l Se ni 
konec: na zadnji strani Skatle je sa- 
dem vrat: 

- Izhod za monitor (OB-19) z vi- 
deo signal!, podalkl, Konirolo, pre- 
mlkanjem midke, stereo zvokom in 
12 Vnapaiania. ZvodniV/Iln podatkl 
za video (1 todka vsakih deset mi- 
krosekund) sla prepuSdena kana- 
lom DMA: 

- •ozka- koaksialna vrata za Et- 
hernet. 10 Mbit's, za to skrbi Elher- 
netov sprejemnopredaihi dip 
AM7996: 

- seriiski Izhod (DB-9| za NeXTov 
laserski tiskalnik, 1,8 Mb/s ob lodijl- 


vosti 300 tofik na palec oz. 3.2 Mb/s 
ze 400 dpi: 

- vrala SCSI (DB-25) s signaini 
ko( pri macu. 4 Mb/s: 

- di/oje sarijskjh vral z macovimi 
sonektorii mini DIN-8 In uslfBznimi 
signali. Sjnhroni pranos 230.4 b/s 
iKol Apple LocalTalk) oz. aslnhroni 
38.4 b/s; 

- vrata DSP (08-25). povezana 
z asinbronim (SCI) in sinfironim se- 
njaKIm (SSI) kanalom dipa DSP. Na- 
menieno prenosu digltalmn po- 
dalkov. 

Poglad V dkallo odKrije de dvoja 
vral na ploSdi s CPE. 20-polni ko- 
nektor za optlini disk In ^polni 
konektor SCSI za trdi disk Kondno 
so V kooki Stirje ie omenieni 32-bllni 
konektorji za NuBus (Eurocard C). 
NeXT )e napravil CMOS NoSus 
2 dvakratno rrilrsotjo prenosa. 

Omenlli smo. da je bllo za zvok 
poskrblieno z vdelavo DSP 56001 
2ai pa nl na razpolago dovolj hitrih 
komarclalnlh procasorjev, ki bi znall 
urejali preostala sislemske V/l In 
rsekakor nobenega. ki bi krotil 
nagnelno-optidno enoto. Zalo so 
-azvili dva posabna dipa v tehnoio- 
g<|i VLSI, namenjena vmesniku 
SCSI, magnetno-oplidno anoli (z lo- 
jiko za odpravlianje napak), serii- 
skim vralom in prenosu po Etherne- 
'u Oba dipa sla nabilo polna - po 
NeXtovlh podalkib le v vsakem de- 
setkrat (oliko logike kot v vsem ma- 

Tu le Se en problem, povezan z V/ 

preipa podalkov med V/l proce- 
sorji. Ce se mora CPE od dasa do 


dasa ukvarjati s takSnimI posh, se to 
pozna pri zmogljivostl sislama. 
Trel|a postavka pri oblikovanju koc- 
ke le bila optimizacija prenosa po- 


la kanala za Ethernet (oddaja. 


- dva zvodna kanala (in, out), 

- kanal za prenos Iz pomnllnlka 
V registre DMA in 

-a prenos Iz registrov 


Pri zadnjih dveh se •register- na- 
naia na 16-bytnl regislrski med- 
pomnilnlk v hardveru DMA. Vsebino 
teh registrov je mogode pod kontro- 


SS030: V tern nadinu se 126 b 
prenese v devetih namesto v $ 






Kkao deluje magnetno-optidna 
enota? En sam laser je uporablien 
tako za branje kot za zapisovanje. 
Ob zapisovanju enota obdela rezino 
z magnetnim poljem, digar orlenla- 
cija doloda. all se bo zapisala enica 
ali nidia Sprva - v brisalnem preho- 
du (erase pass) - se zapiSejo le 
nidle. Modan laserski Zarek segreje 
del substrata do Curiejeve todke 
- temperature, ko krislall -pozabi- 
jo- preiSnio orientaciio in se preu- 
smarlio po magnetnem polju, ki )ih 
obdaja. Tako so podatkl v ciljnem 
sektor;u Izbnsani. Potem se polje 
obrne V zapis enic - zapisovalni 
prehod (write pass) - in z lasarjem 
se segreiejo le tiste todke vsektorju, 
k|er le treba kakden bit postaviu na 
1. Kondno se v preveritverem pre- 
hodu (verify pass) preveri pravilnost 
zapisa. 

Ob prabiranju enota izkijudi mag- 
netno polje, laser pa na rezino po- 
dlje dibak Zarek, ki prodre skozi sub- 
slrat in se odblje z alumlniiskega 
zrcala. Razporeditev kristalovvsub- 
stratu s t.l. Kerrovim udinkom spre- 
men! polarizaciio odbitega Zarka. 
Stopnia polarizaclje Zarka ob pre- 
nodu skozi polarizaciiski filter do 
fotodetektorja dolodi niegovo ja- 
kost, ta pa pove, ali je na listi todkl 
na reziniosll 1. 

V/l procesor optidne enote z eno- 
stavno kodo za popravljanie napak 
(error correction code, ECC) dditi 


Shkt 3: S^ocJaia DpkovTuea ui mJJa. 


Slda 4: Noaaitiosi hocke. Zgom 
vsndiBiiepcoBorza dodstno 
paniemo enoropoine radine. 



prabrane podalke; poleg 256 Mb za 
uporabnidke podatke |e na optidni 
disketi de 30 odstotkov prostora za 
tovrsino kodo. Podatki in ustrezni 
ECC se po prebiranju z diska zapi- 
dejo V enaga od medpommlnikov 
s po 1296 Zlogj v mirem SIkAM. Po 
preverjanju In morebltmh popravkih 
se podatkl preneseio v naslednji 
medpomnilnik in so dele na tei stop- 
n|l na voijo softveru. 

Delovanje magnetno-optidne 
enote se zdi nadeloma enostavno, 
a je zahtevalo dost! nova tshnologi- 
je. Pri NeXTu prlznavajo, da so veli- 
ko stavili nanjo in da njinova firma 
stoji in pade z moZnostjo uporabe 
takega sistema. Izkazalo se je. da 
enota res deluie. Tista, ki |e vdelana 
V kocko. le v prvi vrsti namenjena 
zagonu operacijskega sistema. Pov- 
predni iskalni das 96 ms bo za neka- 
lere aplikacije nemara pravalik | 
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AmeriSki koU , . 

kvaliteto slike - NeXTov l7-pal£nl 
mono monilor zmore 1120 * 832 
toOk, ve£ kot veiina 19-paldrih mo- 
nilorjev. To znese 94 to£k na palac 
(za primerjavo: mac = 72 dpi) Na 
razpolago so Is $tirje odtenki sive (2 
bila), kl pa |ih graflinl vmesnik dod- 
bra izkorolsti In sa ob tern na zdi 
pomanjkl|iv. Frekvenfna airlna je 
100 MHz. vadikalna obnovitvena 
Irekvenca pa 68,3 Hz (atari ST = 70 
Hz). Sedemnaist palcev ja kompro- 
mis mad zmogljivostjo prikaza in 

Na stoialu monitoria sta dva Irak- 
lorski kolesi. s katerlma SKatIo zlah- 
ka premikate po mizl. V §katli sta 
dva ploSil - na prvi se sestavl;a|0 
visoke napatosti, potrebra za ka- 


gim V/l, ki ga upravlja monitor - lip- 
kovnico, miSko in zvokom. Tipkou- 
nica s 64 tipkami sa zatakne v vrata 
na podslairku. Premore smerne tip- 
ke. numanini blok. tipki za vklop In 
izkiop stroja in para tipk za glasnosi 
m svetlost. Tu sta is dva Command 
In dva Alt. po sdan na vsaki strani. 
Fjnkciiskih tipk kot pri PC nl. Na 
tipkovnico pnkljufite opto-maha- 
meno miiko z dvema gumboma. 

Zamimivost |e prikljudek za ml- 
krofon (prav tako na podstavku mo- 
nitorja). Ta vrata so vzoitena a frek- 
vsnco 8 kHz. podatke pa hrani ob- 
jskt Sound, ki je na razpolago Uni- 
kovi elektronski poSti ali NeXTovim 
aplikaciiam. 


na podpira. Ker pa lahko I . 
dsjate rove plo5«s s CPE. l. 

V noveiSin czvsdbah operaciiskaga 
sislema pnOakovati tovrstns izbol|- 


Sistemski softver 


ni NsXTova 

KOCka me manjii korak naprej kot 
V hardvsrj. Sistem premore luksj- 
zsn grafifni uporabnliki vmasnik in 
objektno oriantlrano programsko 
okolje. Posabnost kocke js uporaba 
Adobovsga koncepts. kl se lokrat 
imenuie Display PostScript In le raz- 
Siritev opisnega lezika. ki smo ga 
doslei poznall zlasti prr tiskalnikih. 
Tu sta Se orodji Intarface Builder in 
Application Kit - prvoienamanieno 
oblikovanju aplikaeijskih vmesni- 
kov. drugo pa zdruiuje obiekte 
< aplikacije. 

NeXT uporabljs Mach Unix z uni- 
verze Carnegie-Mellon. Ta je zdrui- 
ijiv z izvedbo Berkeley 4.3, a obvla- 
da Se deljen pomnilnik, nitre komu- 
nikacije med proceai in podporo 
vae procesov z nltmi (threads). 
Slednie so procasi z lastnim izvriil- 
mm skladom. a 1e£ejo v okviru pro- 
eeaa. ki |(h le pognal - nit lahko 
uporablja vso vire. dodeljane viS/o- 
J. pomnilnik. odprte da- 
' 10 razporeditivljo 


kl se, kadar niso aktevne. zapisu|S{o 
na disk v po 8 K dolgih blokih. Kot 
sorodne sisteme lahko tudi kocko 
s preobllnim IzkoriSbanjem te zas- 
nove preobramenimo. NeXTovci 
amertSkIm kolegom niso izdali. koli- 
ko RAM poSre OS. a so iziavili, da ie 
V 8 Mb Se dovolj prostora za tri ali 
Stirl hkratl takoie aplikaeije 
Za delo z mreSami ima kocka Et- 
hernetov vmasnik in je tako pnprav- 
i na vkl|u4itBv v mreJe TCP/IP. 
- — 1 600 ievliev ka- 


ni zaslon vmesnika se imenuje 
Workspace. Na sllki boste opazlli. 
da na vrhu ni obibajnegs okvira 
z meniji; slednie sa da premikati 
povsod po zaslonu in drsijo prako 
vaeh odprtih oken. Podmeniji so 
grafibno lo£l|lvl od viSjih. Okna so 
sestavljena kot v Windows all pri ST. 
Punckija Mlniworld zapre okno In 
meniie dolotenega aktivnega pro- 
casa V ikono. £e polozite eno slibico 
na drugo. postane prozorna. zato 
vedno vidila vsa. Menda sa tranutni 
Izvedbi Wokspace precaj pozna. da 
skljubtemuzdisolidna 


III razSIrien 


Ethernet o 




5 veiprocasno delo. 


nov. Na voljo le Se Sunov Network 
File System, kl sicar na zahtava ser- 
veriev. a prideio prav. be je v mreSi 
veb kot peSbIcs strojev. 

UporabniSki vmesnik in 
okna 

H kocki spada graflini vmesnik za 
Unix z okni. ki skrije razvpiti Unixov 
CLI pred jporabnlkom. Veteram 
lahko CLI uporabljajo v oknu z Ime- 
nom Console. Okenski vmesnik 
Workspace Manager premore vse 
polrabne funkeije za dale z datote- 
kami. zagon in zapiranie apllkaclj in 
komunikactio z viri oz. mreSo. Glav- 
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In udobs. sllka pi 
Namesto da bl 
Unixov vmesnik 
NaXtovcl omisllli lasten sisterr 
dows Server. Ta koordinira 
miSko, tipkovnico In allkacije. ki jih 

uporabljajo. lovi zahleve ( - 

prim. GEM) operaeijskega : 
in obravnava tiste, ki ph zm 
tega na more sam. ugotovi. katera 
aplikacija skrbl za takSne posle In |o 
pokliie. V Windows Server je zaprt 
interpeter za Display PostScript. WS 
podpira Machova zveze IPC in tiste 
po TCP/IP. zato lahko kocka upo- 
rablja Workspace kakSnedruge. Ker 
je WS lastna iznajdba. bodo morali 
aplikaeije za druga okenska okoljB 
V Unixu prirediti; tiste, ki uporablja- 
jo zgolj KlasiCne V/l klice, bodo brez 
spreminianja tekle v oknu Console. 


Objektno orient irano programsko 
okolje NaXTa bl naj poenostavllo 
razvo) interaktivnih uporabniSkih 
vmasnikov In obiikovanje novih 
apliksclj. Drug! sistemi z grafibnimi 


v NeXTovo okolje vkijubili orodja za 
sastavlianje vmesnikov za okna In 
orodja za objektno programlranie. 

Na razpolago le prevajalnik za 
C po standardu ANSI In predproce- 
sor z Imenom Ob|ective-C. ki skupi- 
ne procedur dolobi kot obiekte. 
V kn|i2nlci Application Toolkit so ie 
pripravljenl podprogrami. ki se jih 
da vkljjblti V programa, pissne 
z Objectivom. Gre z- ' 

so jedro aplikaci 

Obiekti so sestavijeri Iz podatkov 
In IzvrSne kodet be naj bodo vidnl (v 
oknu ltd.), je del kode enota Draw- 
Self::, ki je skupek kode v C- ju, 
ObjectIva-C-ju In PostSenptu. Ob- 
jektl sa lahko odzivaio na sporobila 
0 uporaOnlkovih polezah - tako od- 
padaio dolge vrstice pogojnih stav- 

gramu uporabite objekt Windows in 
ta razume sporobilo Close, kl ga 
sproZI uporabnikov pritlsk mibke na 

S programom Interface Builder je 
mogobe obllkovati uporabnibke 

nijl, mibko in drugi^ objekti iz 
kniiZnIc. To je podobno ResEditu 
pri macu (in resource editorju za 
GEM), vender gre IB korak dalje 
- z n|im lahko definrrate povezave 
med objektl, Ij. dolobate odzive na 
sporobila, ki pridep iz drugih objek- 
tov. Nekaj takega pobne HyperTalk 
v Applovem programu HyperCard, 
le da IB oblikuje bmarm opis obiek- 
ta, ki se ga da vkijubevatt v progra- 
me. Lastnim potrebam prilagojene 
objekte najlaZe sestavlte tako. da 
predelate dovoli podobne obstoje- 
be: pri NeXTu so teleli v okolje 
vkljublti toliko le deflniranin, da bl 
programer pri pisenju lestnin pro- 
gramov Imel bim manj data. 

Poleg Application Kita in Interfa- 
ce Bullderja sta programerju na raz- 
polago orodji Music In Sound 
z jstrezniml objekti. Tu |e Se kakih 
60 funkeij (ne obiektov). s katerimi 
lahko dodobra izkonstite DSP 
- npr. za nitre Fourierove transfor- 
maeije In filtriranja. 

NeXT podpira •deljene knjiZni- 
ce*. koncept, po katerem lahko veb 
apllkaclj in procesov uporablja eno 
' - izvrSne kode iz objekt- 
. Tako bl se naj poveba- 
la zmogljivost kocke in zmanjSala 
poraba pomnilnika. 


Aplikaeije 


NeXT stroju prllags precej Se pri- 
pravljenih programbv. med njimi 
besedilnik WriteNow. kl ga trenulno 
prodaja T/Maker za maca. Unixov 
program Mail z grafibnim vmesnl- 
kom, ki V poSto polovi tudi glas, 
tekstno podatkovno bazo. program 
za preiskovanje In iskanje datolek 
Find, C. Obiective-C, simbolibnl raz- 
hroSbevalnlk, prirobnike in doku- 
mentacljo. slovar. tezaver. slovar cl- 

Eden od ciljev NeXTovega pro- 
gramskega okolja je razvoj •digital- 
nin knjitnic- - 256 Mb diska naj bi 
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Tehniino je kocka velik dose2ek. 
Dobro premiiljena zasnova ne la Iz- 
konstl hitre komponente. temvef 
poskrbl za vse strani pretoka infor- 
macl| po sislemj. NuBjs je Imenlt- 
na izbira, posebej Se. ie pomisllmo 
na naCHovano veiprocesno dale. 
Zmogljiva magnatrio-optlfina enota 
je izjemna inovaclja. Gratlbni vmes- 
nfk z dobro Ookpmentlranim jazi- 
Kom PostScript skriia mraCr^a strani 
Jnixa pred uporabnIKom. Obiaktno 
programlranja bistvano zmanjia na- 
por pri pisanjj inleraktivnih progra- 
mov. Gre toraj res za •stroj davalda- 
satin let- - korak naprei v strojni in 
programski opremi in zviSanje slan- 
darda. 

Nekaj pomembniii vpraSanj osta- 
ja odprtih. Je kocka res tako zmog- 
i|iva? AmariSki kolagi v kratkam sra- 
ianju 5 teatno Izvedbo niso uspell 
oceniti uiinkovltosti vsaga stroja. 
Zasionske operaeije so bile hitre, 
tore) se PostScript obnese: delo 
z diskom pa la btio poCasno - mor- 
da zaradllega. ker je bilo na njemSe 
precaj razhroSievalne kode in delje- 
nje knjiZnic ni bilo izvedeno. Mag- 
netno-oplifina enota Se ni blla po- 
vsem neoporeSna. Tistih 96 ms do- 
stopnega Casa lahko postana prava 
cokla. ie to enoto uporabljata kot 
glavni disk sistema. O zanesljivosti 
enota |e Se prezgodej govoritl. 

Orugo vpraSanje je. ali bodo pro- 
gramske hISe podpria NeXT. Prav 
pomanjkanja komercialnaga sotve- 
ra ie bilo ooalavltni razlog za omeje- 
Jnixa. Programerji 
odfoiili med macom, 
DOS. OS/2 in zdai Sa novo izvedbo 
Unixa z lastnlmi okni. NeXT bo za 
uspeh potreboval izdatno podporo. 
VpraSanje programske podpore 




n|B obstoieiih Unixov . _ 

deistvo, da la kocka popoln razvoini 
sistam s prevajalniki. objektnimi 
knjiinrcami in orodji. 

Premisliti veija Se. ali so si NeX- 
tovci psmetno izbrali trilSia. Stroj 
le res Idealan za univerze. a te oOl- 
iajno niso prav premoZne. Studenti 
SI bodo le steZka privoSiili kocko za 
6600 USD. kai Sale lasersKi tlskalnlk 
za t99S USD ali drugo magnetno- 
opllino enoto (1495 USD) za rezerv- 
ne koplje. 

Slave Jobs je menda rekeh -Ce 
hoieS napraviti revolucijo. moraS 
zviSali najmaniSi skupni faktor.- To 
le res. a da bi sa kaj poznalo, potra- 
bujaS tudi dovolj revoluclonarjev: in 
vendar ;e oCitno, da so NeXTovi trZ- 
nl apwiti bolj skromni. Spat Jobs: 
•V prlhodnostl sa bomo osredotoil- 
li na drpga dale trga, a Sa na zdaj. Ni 
razloga. da bi na uspali le na izobra- 
ievalnem IrilSiu.- Nemara res 
- a glede na zmogljivosti stroja se 
ne moramo izogniti vpraSanju, ali 
NeXTova IrZna strategija le ni pre- 
plaha KaZe. da bo morale kocka 
precaj polrpeti. praden pridejo de- 
vetdeseta lata. ( £rt Jakhal po Byte, 
november U.) 



ZIDAVA CERKVE SVETEGA SAVE V BEOCtRADU 

Racunalniki so potrkali 
tudi na vrata religije 
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Izia^un in nafiin 
modeliranja slati^nega 
sistema 


Ko so po primerjalnih analizah iz- 
brali gradbeni sistem. se le za kon- 
struklorie KMG Trodbenika zadel 
proradunski del proiekta. V laj tazi 
si ni bllo ved mod zamisirli dela brez 

ni mogode izdelati proiekta. ki bi 
zadovoljil tako potrebe montaine 

obllke objekta. 2 radjrtairtikom so 
izdelali tudi srmulaciiske modele 
(predvsem zaradi prikaza lebnologl- 
ie dviganja predmetov) in modele 
geometriiske zdruiljivosti. 

radunalnik igral glavno viogo pn 
statidnih izradunih. Izdelali so ne- 
iteto izradunskih variant, da PI se 
dokopali do kar najbolj gospodar- 
nega In zanesljivega models. Prikaz 
geomelriie sistema z radunalnlkom 
in pozneiiega deformiranega stanja 
konslrukciie gradbeniku zagotavl|a 
neslutene moZnosli za na|pravilne|- 
Se odlodanje o tlpu konslrukciie in 
izradunskem modelu: zato so opra- 
vlll tudI simulaciie raznib dinamid- 
nlh obremenitev objekta {seizmidne 
obremenitve). 

Proiektivni biro DraglSa BraSovan 
le opremljen z radunalniki PC AT 
z digllalizatorii in risalnikl firme Ho- 
uston Instruments, na razpolago pa 
ima Ijdi sposoiene risalnike Cal- 
Compa. Statidnl Izradun, modellra- 
niestatldnega sistema in popolndo- 
kaznl Izradun dimenzij so naredlll 
s sottverom, ki so ga naplsali mZe- 
nlrii Oragide BraSovana (predvsem 
dipt. ing. Slobodan 2elenovld in 
dipt. Ing. OuSan Arbajler). Qradbeni- 
dko risanie so opravlli predvsem 
z znanim programom AutoCAD 
V9.0. 


modeliranje povrSin). 2a modelira- 
nie 3-0 teles le sicer veliko primer- 
neiia drugadna metoda. na katero 
so oprti program!, kakrden je na pn- 
mar AuIoSOLIO. 2apietene trodi- 
menzionalne problems ne preveria- 
|0 samo z radunalniki. temved udl 
z modell. Bale potem se lotijo izde- 
lave arhitektonskih slik. nato pa 
konstrukcijskega obllkovania. Vse 
risbe konslrukciiskega projekta. ki 
so |lh predali izdelovalcem. lore] ti- 
sll deli proiekta. ki vsebu|e |0 risbe 
za tovarne. v katerin izdeiujejo armi- 
ranobetonske montaZne dele, mo- 
rale bill na mod natandni, brez na)- 


ChjWnter in Miroaiavove ptsava, 


maniSe napake in pradvsem medse- 
boino geomelrl|sko preverjeni. 

Skraie so risall rodno. ker dolanie 
tehnidnih risarjev za delo z radunal- 
nlki Iraia dlje In je bilo nasplob te2- 
je, kot so sprva predvidevali. Danes 
pa znavse ved risarjev povsem Izko- 
ristlll vse prednosti radunalnidkega 
tehnidnega risania. 

podrobnosti; z njo |e mogode zeld 
nilro spreiemati sklepe in potem la- 
kO| priti do delavniSke detailne ris- 
be. V datoteki risb so ta tilp vse 
podrobnosti, ki se ponavijajo bodisi 
s apremembemi bodisi brez njlh 
(gredm nosilci, oporni eiemenll, le- 
kleni oporniki. deli apsidnin polku- 
pol in glavne kupole). 



Mre^ diagram 


KWG TrudPenik le s programom 
PrimaVera izdelal komplelen mreZ- 
ni diagram zidave hrama svetega 
Save, da bl mogel sladiti projektira- 
nju In realizaciji, ker proiektiranje 
pad tede vzporedno z gradnio. 
Mre 2 ni diagram vsake Irl mesece 

li. da zidaio izkljudno z Oenariem. ki 
ga prostovolino prispevaio verniki 
Takdne vire tinansirania pa je zelo 
teZko vkijudill v nalandneide nadrta- 
vanie In zato |e pad potrebno aZuri- 
ranje mreinega diagrama, pred- 
vsem zaradi presegania dasovnih 
rokov, na kar vplivajo inflaciiska gl- 
Panja in pritok prostovolinlh pri- 


Arhitektonsko 

oblikovanje 







Projektna dokiamentacija 


Pri izdelavi proiektne dokumenla- 
cije za ta nram so pri obdslavi bese- 
dll jvedli veliko novosti. povezamh 
tako s proiektom in z niegovimi deh 
kot s celotnim dopisovan/em. V mi- 
slih imamo namred uporabo cirilice. 
In sicer tako na risban kot v doku- 
mentih. 

Vso 0okjmentaci|O seveda obde- 

riaanie s programi CAD so morali 
oblikovali neiandne cinlidne znake 
In posebno pisavo, imenovano ‘Mi- 
roslavova pisava- (po identidn sta- 
rocirilski pisavi iz znanega Wirosla- 
vovega evangeliia). 2 a izdelavo pro- 
leklne dokumentacije so izbrali ure- 
levalnik besedii CblWnter. in sicer 
predvsem zaradi niegovin iziemnih 
moinosti Izpisa, uporaba matsma- 
lidnih formul m posabnib znakov. 

Vse tekstne priloge, ki so rezultat 
izpisa izradunskin programov. ob- 
delajo s ChiWnteriem m |in potem 
prlpravi|0 za tisk. Pustijo prostor za 
vnos sham in risb. nato pa besedilo 
IzpiSejo 2adn|i korak le dodaianie 
sllkovnega gradiva in potem Ooku- 
ment postane seslavni del pro|eklne 

Dipl. ing. Ouian Arpaitsr ie kot 
glavm konstruktor carkve naived 
prispeval k uva|an|u radunalniitva. 
Ob sirani pa so mu stall inZemrjl 
Voiislav Marisavljevic. Milutin Mar- 
janovid in Velimir Vudkovic. 

Namesto sklepa 


MoZnosil uporaba radunalnlka za 
izraduna in izdelavo proiektne do- 
kumentaciie so pn obieknn ki so 
kakorkoll zahtevm. neslutene. 
A kakSno radunalniSko opremo bo 
imel sam hram svetega Save? 
V podzemnin prostorib Po popoln 
radunalniSki canter, ki ga bodo po- 
stavlli do lela 1992 in v katerem bo- 
Oo naisodobneiii stro|i tistega dasa. 
Eden od osebnih radunalnikov bo 
na primer krmilil zvonanie. Ker bo 
imel vsak zvon svoi ton. bodo kom- 
ponirali priloZnosIne meloOiie. 2vo- 
nove bo slidati 15 km dated. Druge 
mikroradunalnike pa PoOo uporab- 
l|ali za vsakOanja opravila: oboelavo 
basaOil V cirillci, in sicer v srbddini. 
slarocerkvanoslovanidinl in ruidini, 
potem za podatkovne beze srbske 
pravoslavns cerkve. radunalniSko 
graliko. animaci|o ltd Skorai vsi ra- 
dunalniki bodo poznali prijazno 
uporabmSko okolie. ki bo podobno 
GEM ah Windows, vendar bo jezik 
srbski. da se duhovnkom in drugim 
Ijudem. ki po stroki niso radunalnl- 
karji, ne bi bilo Ireba muditi z uda- 
njem zaplelenin ukazov 
Pred graditel]! cerkve svetega Sa- 

obnova tisodev poruiemn cerkva na 
slovanskih Hah in zidava noviti sva- 
IiSd. Pri tern delu bodo uporabljah 
vse prednosti moderne tehnologije, 
tore) tudi radunalnike. Prolestanl- 
ska carkev v 2 RN sa le odlodila za 
macinlosba Radunalniki so torai 
potrkali tudi na vrata religi/e. Me ve- 
mo pa da. kalere modele bodo iz- 
brale nade. jugoslovansks cerkve. . . 


i 




LONDONSKI ATARI USER SHOW 

Od bozicnih 
daril do 
delovnih postaj 


JKTAKH 
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lev la dodalne lortice. Dobite ga 
2 snoinim gibkim diskom (599,99 
funiB). dvoincm 1649.99 tunia) ali 

^949.99 (urta). ' '* 

?C4 jma procesor 80286 (6 ali 
’2M<3z). 512K RAM raz$ir(|iv na 
1 Mb. 64 K ROM. MS-OOS. dva Bari|- 
ska in en paralelni vmasnik. konlro- 


Wene koneklorie in ga le mod kupili 
za 1299.99 (unla. 

PCS ima za razliko od PC4 proca- 
sor 80386 (6 all 16MHz) m 1Mb 
RAM. razsirliiv na kartici do lOMb. 
Cana pa la 2999.99 (unta. 

Pri vaah PC-jih poleg slrojne 
opreme dobite tudi programsko 
opremo MS-005 3 2 all 3.3 ter GEM 
z GEMORAW in QEMPAINT all Win- 
dows z Windows Write. Paint in 
CardtilB. 


nakazuje, da ieli 1u 
nakai PC trga Kar n 


rib PC Si 
I Atari di 


aiarljem. Zadeva j 
se z njo naudite i 
Na Atarijevih slo 


z opzhovimi oznadbami. 

Med nardverskimi dodatki za vad 
ST le bil naibol; opazen MULTIPACE 


Programi. Ki so vzbuiali naived 
pozornosti, poleg velike vedme na|- 
razlidneidib kvaliietnin in nekvalilet- 
nin igric, so bill vedinoma s podrod- 
ja grafike: izpopolnjena varzija Cy- 
ber Studia. Cyber Painta in Cyber 
Controla. dva programs, kl omogo- 
data pisanje ignc STOS (basic, pn- 
rajen za delo s spriti in zasloni). 
STAC (ST Adventure Creator za kre- 
Iranje avantur). razni programi za 
obdelavo baz podatkov (Superbase 
2, Data Manager Professional) In 
nova verzlja zelo popularnega ure- 
jevalnika 1ST WORD PLUS Ver 3.0. 

Zsnimivo pa je bllo t jdl na stoini- 
cl glasbene delavnice. kjer so poka- 
zall moinosti atari;a kot giasbenega 
radunalnika, sai js prek vmesnikov 
midl In Jamahinih orgel izvajal kar 

MIslim. da je bil seiem odlidna 
idejs predvsem za kupce. sai so bile 
cene programske in strojne opreme 
na nskaterin slojnicah kar za 20% 
manide od cen v trgovman. kar je 
bllo Idealno za predboZIdne naku- 
pe. Sejem pa |S ponudil nekaj tudi 
vmes. kl so si Zelell videti. kaj je 



ORACLG* 

RELACIJSKI SISTEM ZA UPRAVUANJE 
BAZE PODATKOV IN DRUZINA SQL 
PROGRAMSKIH ORODIJ 


V Raiunalnlikam inieniringu KOPA smo preprifianl, da bo 

V prihodnjih petih letlh uspainost vodanja organizacl| 
odviana pradvaatn od novih tahnologlj, mikroalektronika. 
podalkov ba 2 In povaaovanja raiunalnikov. Zato atno 
atorili vaa potrabno, da so programski proizvodi ORACLE 
ia danas na voljo tudi naiim, jugoslovansklm 
organizacijam. 


Z ralacijskim sistemom za upravijanje baza podatkov 
ORACLE In njagovo druZino Intagrlranih SOL programskih 
orodlj sa konSuie obdobje suZanjske odvisnosti od 
doloiene znamke radunalniZka opreme. Program! narajeni 
z ORACLE, so enoslavno pranosijivi z osebnega 
radunalnika na mnoge druge mikro, mini in veiike 
radunalntke. Obenem pa ORACLE tudI povezuje 
radunalnlke razlienih proizvajalcev. ORACLE dala na vaeh 
pomambneJSih radunalnikih, delovnlh poatajah tar XT/AT 
zdruZIjivlh raiunalnikl, domabih In lujih prolzvajalcav. 
(ISKRA DELTA, EI-HONEYWELL, KOPA, IBM, DIGITAL 
BULL, SIEMENS, DATA GENERAL. PRIME. NIXDORF 
NORSK DATA, OLIVETTI, HEWLETT PACKARD, UNISYS 
STRATUS, NCR, SEQUENT, WANG, APOLLO In SUN ltd.) 
Najvedja prednost ORACLE je bitro udanje in enostavna 
upor^a. Podatki so namred predstavijeni v obliki label, kar 
najprej poenostavija nairtovanje podatkovnih baz. Ob 
opredeljavanju potrab po inlormacijah pa olajSuje 
Komuniciranje mad strokovnjaki AOP in uporabniki 
podatkov in informacij. 

ORACLE RDBMS ja relacijski sislem za upravijanje 
podakovnih baz. Dopoinjuje ga druZIna inlegriranih 
programskih orodlj SQL. Posamezna elemente je mogoie 
skoraj poljubno sastavijatl in jih dopoinjevali. 

Prva verzija ORACLE je bila instalirana Ze leia 1979. danes 
pa so proizvodi ORACLE vodilna lehnologija mad 
relacijskimi sistemi za upravljanja podatkovnih baz na 
sveto- Strokovnjaki radunalnISkega InZenlringa KOPA 
skupat z ORACLOM EUROPE uvajamo, nudimo tehniCno 
pomoe in vzdrZevanje proizvodov ORACLE v Jugoslaviji. 
Ponosni smo, da lahko domadim uporsbnikom ponudlmo 
programska Izdalka s takinimi lastnosimi kot jIh Ima 
ORACLE: 

- prenosljlvost programov neodvisno od vrste aparatume 
oprama 

- protoHpni nadin dala 

' popolna zdruZIjIvost z IBM-ovima SQUDS IN D82 

- povazljlvost in dajanska distrlbulrana obdelava 
podatkov 

- omogoda standardizacijo programska opreme 

- omogoda vadjo produktivnost programiranja 


SOL * PLUS je jezik delrte generaclje s popoino 
Implernentacijo iBM-ovega standardnega jezika SOL 
SQL * FORMS je orodje detrte generaclje. kl omogoda 
hlter razvoj programov, kl so zasnovani na maskah 
SQL * REPORT WRITER je generator izpisov, kl omogoda 
hitro Izdelavo razlidnih porcdil 
SQL * MENU omogoda Izdelavo menujev za enostavno 
povezavo uporabnikov z program! ORACLE In druglmi 
programi 

SQL * NET omogoda komunikaclje med procesi ORACLE 
na razlidnih radunalnikih. SQL * NET omogoda resnidno 
distribulrano obdelavo podalkov 
SQL * CONNECT omogoda povezano ORACLE z podatki 

V bazi na drugih radunalnikih, kl uporabljajo DB2 IN SOL/ 
DS 

EASY * SOL omogoda uporabo SQL zadetnikom in 
obdasnim uporabnikom s pomodjo enostavnih menujev 
SQL * GRAPH je orodje, kl omogoda barvno prikazovanje 
podatkov V obliki razlidnih diagramov 
SQL * CALC omogoda enostaven dostop do podatkov 

V bazI 

PRO COBOL, PRO C, PRO FORTRAN, PRO ADA, PRO PUI 
in PRO PASCAL so programski vmesniki med ORACLE in 
navedenimi programskiml jeziki. 


PridruZite se ved kot desttisodim uspednim uporabnikom 
ORACLE V svetu, med katerimi so tudi CIBA-GEIGY, 
HOECHST, DU PONT, BMW, FORD, GENERAL MOTORS, 
JAGUAR, RENAULT. VOLVO. DAIMLER BENZ, BOEING. 
MCDONNELL-DOUGLAS. NASA AT & T, BRITISH 
TELECOM. ITT, SWISS, SANK. CREDIT LYONNAIS in drugi. 


ter uporabnikom v Jugoslaviji, med katerimi so tudi: 

INFORMATIKA - TITOVO VELENJE. ZAVOO ZA INFORMATIKO 

- CAKOVEC. LESNA - SLOVENJ GRAOEC. VELANA - UUBUANA. 
ZVEZA VOONIH SKURNOSTI - UUeUARA. JOSIP KRAS - ZAGREB. 
MERCATOH-INTERNA BANKA- UUBUANA; PRIMEX - NOVA 
QORICA. GOZDNO GOSPODARSTVO - UUBUANA. REGULATOR 

- BRE2ICE. KOMUNALA CEUE - CEUE, IMV - NOVO MESTO. 
NACIONALNASVEUCiLISNA BIBLIOTEKA- ZAGREB. VEkS 

- MARIBOR. TEHNICKI FAKULTET - RIJEKA. FON - BEOGRAO. 
FAKULTET - VARA20IN. PRIS - UUBUANA. ZOP - UUBUANA. 
ELEKTflOPRIVREOA - ZAGREB, ZEOH - ZAGREB, 

ELEKTRORRIVREOA PALMACUE - SPLIT. ELEKTROPRIMORJE 

- RIJEKA. ELEKTRORRIVREOA - RUEKA. ELEKTROSLAVONUA 

- OSIJEK. NUKLEARNA ELEKTRARNA - KRSKO. ELEKTROPRIVREDA 
RIJEKA - PLOMIN. VOJVOBANSKA BANKA UORUZENA BANKA - NOVI 
SAD, VOJVOBANSKA BANKA OSNOVNA BANKA - NOVI SAD. 
DALEKOVOD - ZAGREB. MIP - NOVA GORICA. ZLATARNA CEUE 

- CEUE, REK-DO ESO - TITOVO VELENJE. LITOSTROJ - UUBUANA, 
ELEKTRO UUBUANA OKOLICA - UUBUANA. ENERGOINVEST IRIS 

- SARAJEVO 


KOPK 


nlkriv Uai urio^oAder 
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Novi Dellov PC s 386 


Novi trdi diski 
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Electronica 88 
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»Dokazno gradivo« o nagradni igri LQ 


PlaycontroUer, 
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PREDSTAVLJAMO VAM: AMSTRAD 2086 

Za resne uporabnike 
s tanjso denarnico 


DEJAH V. VESEUNOVlC 


s 


uraOnem prikazu si 

vedno imell priloinost, 
uA useuiiu praizkusimo navi Am- 
stradov model 2086, kl je neke vrste 
zamemava za stara modela 1512 in 
1640. &5ama Stevllka ram pove. da 
gre za klon IBM-ovega modela 30. 
a go dobri atari navadi klonerjev. 
posabno Amstrada, je osnovni mo- 
del znatno izboljian v prlmer|svl 
z vzorom. 

Naiprej nam pade v o£i precai 
spremenien videz samega ohi8ja: 
od prej znane. oditno poceni pla- 
atldne kvadralne Skalle, je na neka- 
tarih podrodjlh nareien korak na- 


niosll. Napaienje z ventllatorjem je 
sedai vikatll. zato jezadnil del ohl5- 
|aobdutnovli)tkc 


ja dobil diato dekoraiivno funkcljo. 
in tretjld, v celoli dkatia nl ved lako 
preprostega in neuglednega videza. 
Radunalnik je ssdai 2e podoben res- 
nemu izdeiku resnega proizvajalca, 
deiuie nekako zreleiia. Torai. prvi 
pogled puida zelo lap vtla. 

Kakor le dkatia na novo obllkova- 
na, tako je tudi tipkovrica doJivela 
lepe spremembe. Sedai je to t.i. EN- 
HANCED (izboijiana) tipkovnica. 
kot pn novih IBM modetih. Videtl je 
zares lepa In puSda lep vtls. Toda 
veliko boll pomembno ja, da ja tudi 
kvalllatneiia od tlpkovnice, ki jo za- 
menjuje. Nikoli ne smemo pozabltl. 
da sla tipkovnica in monitor tista 
dela hardvera, 5 katarima je vsak 
uporaOnik staino v doliku. na glade 
ra to. kaj dala: prav zato poudarl- 
mo, da je nova tipkovnica te sadaj 
bistvano kvalitetnejda od stare, kar 
pomeni, da leprecej blitjavzoru kot 
stara. Morda bl bila edina -zamera-, 
vsekakor subjekllvna, te. da ras ne 
razumemo. zakaj proizvajalci vztra- 
lajo pri vsaj po dveh prslih plastike 
okoli vsake tipke. Nemara Zelijo ne- 
koga prevzeti. 

Tudi video dal nardvara le doZIvel 
pozitivna spremembe. Spomnimo 
se. da le imel model 1512 CQA kom- 
patlbllan video izhod In da je model 
1640 uvedel amstrad v svet gralika 
EGA In Hercules, kar |e te bll Korak 
naprej. 2086 in drug! novi modetl 
grejo ie naprej z uvajanjem graflke 
VGA. Pravzapravje video £lp kot pri 
modelu 1640 po poreklu Iz firme 
~ '<! je sedai del Westen 



852x350. drugl 640x480 In tretji 
752x410. Prvi naiin je posebna ver- 
zija naPIna EGA, drug! je pravi naPin 
VGA, a tret|i ie spel posebna verzlia 
grafipnega naPina. za katerega nam 


AMSTRAD 2086 



bale verzlja (obstaia tudi barvna). 

V celotl nam je bll monitor zelo 
vSeP, toda tudi rtjemu. kakor vsem 
drugim Prno-tielim monitorjem, raz- 
an WYSE 700 In TRL 1418, zamerl- 
mo retativno pomanjkanje ostrine. 
Sllka je alcer zelo slabilna, z dobro 
definlcljo in brez vidnih izobllPeni 
na vogallh. Ravne Prte so zares rav- 
ne in vertikalne Prte so res verfikal- 
ne. Pogosto predviden efekt je urav- 
navanje inlenzivnosli; tu je to zares 
dobro reSeno, tako da se z malo 
Igranjazgumbina koncu levestrani 
monitorja lahko lepo nastavi raz- 

si Ike. Podobno kot pri modelih Aprl- 
cota, drugega velikega britanskega 
proizvajalca, se tudi la monitor 
vgnezdi v Skatio sislemske enote, 
na podstavku je In tudi polie uravna- 
vanja le veP kot zadovoljivo. Skral- 

Zanlmivo je pripomnib dve stvsri 
vzvezi z video delom hardvera. Prva 
se nanapa ne deistvo. da je Amstrad 
jkonpnol) preselll izvor napaianja iz 
monitorja v Skatio sislemske enote, 
tako da uporabnikom ni veP treba 
kupovali prav niegovlh monltoriev, 
temvep jih lahko menjajo po telji; 
drug! spat lahko kupijo Amstradov 
monitor in ga uporabljaio s kako 
Ireijo video Karra. Svobodna izbira 
je tlsto, kar je Amstrsdu najbolj 
manjkalo, a aeda; so retill tudi (a 
problem. Drugs stvar je v zvezi z de- 
lom z video naPIni. UporabIM smo 
eno sIsrsjSIh verzij programs Micro- 
soft Chart, flezultali, ki smo jih do- 
bllt. so bill dobri edino v naPinu 
6SOK350, medtem ko so bile Prke 

V drugih dvah napinlh videli zares 
bizame, slike pa eo spwniniale na 
izcedene pomaranPe namesto na 
kroge. Tetava pravzaprav ni v am- 
stradu. tsmveP v pomanikanju do- 
volj velikaga Plevila programov, kl 
imajo dobro dellniran nePin VGA 
. Vepina uporsbijs nekakSne raziir- 
jene naPIne EGA. Zato pazite. vse le 
mogoPe. ne krivite takoj svoje^ 
hardvera. tudi svtoiji programov ni- 
so nedoltni. 

Med delom s programom Harvard 
Graphics, v naPinu VGA. smo dobill 
efekt odsekania spodniega dela sM- 
ke: Izginila je vsa os X z l^endo. Ko 
smo video zaslon nastavlli na naPIn 
EGA, In sicer tako v raPunalniku kot 

V programu. je bllo vse lako, kot je 
treba. To ni lahko objasniti in sill 
Ploveka k razmiSljanju, kdo je kriv, 
program all rapunalnik. Na nesrePo 
nismo nikdar pre) prelzkusili t^ 
programs s kako dnjgo Kanico 
VGA. tako da nimamo praktIPnIh iz- 
kuienj. Za vsak primer vseeno pre- 
izkuslle svoj priljubljenl program 
v tern naPInu. Ne dovoilte. da bi vss 
relativrio velika hitrost dela z zsslo- 
nom preveP navduilla.' kompatibll- 
nost js najpomembnejia. Hitrost de- 
la z zaslonom bl se dalo pojasnili 
z dobro naprtovanlm video delom in 
verjetno 16-bitnjm delom namesto 
standardnega 8-bitnega pnstopa 
prsko magistraie. NI ravno tak kot 
kakPen boIjSi AT klon z dobro Karb- 
co. toda za PC/XT ;e res niter. 

Na desnl stranl Pkatle sta priklju- 
Pek In preklopnik. Obe stvari rabita 
za povezovanje zunanjih S,25-palP- 
nih dIsKetnih enol Ta rePitev nam je 
bila prav lako zelo vPeP, saj |o ima- 





mo za celovtto: zunanio disKetno 
enoto lahko poveiete z raCunalnl- 
kom. ne da bl zavzell serijske ali 
paralalne povezave In ker je prlklju- 
eek Ob atranl. lahko puatite zunanjo 
enolo Irajno vkljuOano In jo lakoj 
poalavite ob raiunalnlk. k|er mora 
bill To je podrobnost, a le korlstna 
m nakazuie pazljivost proizvejalca. 
Poleg samega prlkljuika za disket- 
no enoto je ludi prlKIjuCek za napa- 
lanje v obllkl modificirane DIN vtl6- 
nlce. Izkale ss, da lahko z mato paz- 
Ijivoatl tudi sami kupite disketno 
enoto, jo apravite v kako ohiije, na- 
redlte kable In 2e lahko phCnete de- 
latl. Svoboda izblre, nl kaji Spet 
plus. 

Elektronlka je zelo podobna mo- 
delu 1640: bba raiunalnika uporab- 
Ijata Intelov lAPX S086-2. oba Imata 
podstavek za matematidnl koproce- 
sor 6087-2. oba delate z 6 MHz In 
oba Imata po 640 K pomnllnika. Ena 
od najbolj oSItnIh razllk je organlza- 
clja pomnllnika. V starlh 1512 In 
1640 je bll RAM sestavijen Iz Itlrlh 
vrat pomnllnika. dve vratl po 2x256 
K ter dve vrsti po 2x64 K. V 2086 /e 
RAM sestavijen Iz dveh modulov 
SIMM sskupaj 512 K In Iz komblna- 
clje standardnlh DIP RAM eipov za 
dopolnllev do 640 K. Ta Cudna mo- 
da se je zaOela, spomnlmo se, z ra- 
cunalnlkom IBM XT 266 In taoretlp- 
no omogoPa kompakino zlo2en 
pomnllnik, ki zavzema minimum 
prostora. Res pa je, da je vee sllaPe- 
no na meihnam prostoru In zato 
ishnIPno nl vellko vrndno. Vredno 
ali ne, dele pa lepo. 

Seveda. kakor nam velevaio lepi 
obiPaji. so tu tudi Ptiri vtIPnIce za 
razilritve (PC/XT kompaUbllne), od 
katerih so uporabnlku doslopne tri, 
ker jevpeirti konlroler trdegadlska. 
Sleds na to, da le skoraj vse Ze 
V samem raPunalnlku, lahko le vtlp- 
nice zapolnite s kako kartico LIM 
EMS, z modemom all pa celo faks 
kartico. Sama elektronlka na osnov- 
nl ploPPi IS. kakor tudi v prejpnjlh 
modelih, skrita pod kovln^o plo&- 
Po. kl naj bl Igrala viogo Paradayeve 

Na levi stranl Pkatle ste prlkljupka 
za tlpkovnlco In mipko. kl je seveda 
kompatibllne z MIcrosoftovo. Men- 
da letokrat zarss kompatibllna in ne 
samo v principu kol dosle). Se ena 
novost: prav take na levi strani je 
tudi kl|uPavnlca (!) 6 la AT, menda 
zato, da se laslnlkl ne bl Pullll mani 
vrednih od listih, kl Imajo AT klon, 
morda kar iz Isle hlSs.Ta dodatek se 
nam zdl precej nesmisein: Pe v de- 
lovnl organlzacljl nekdo res Zell 
jporabiti vaie podatke, bo to paP 
storll. a doma bo vap mIeiSi brat 
klfub temu - medlem ko sts v slj2bi 
-tako ail drugaPe •viomll kljuPav- 


RLL sla prIblIZno SO odstolkov ' 
gostola zapi ' 
odstolkov h 




prenos. Amstra- 
oov disk ims zares SO odstolkov 
vePje zmogljivosti, a na 2alost ni SO 
odstolkov hitrejpl. Amstrad je upo- 
labll zares smeino poPasne disks, 
deklarirane za 85 ms, kar je danes 
pod vsaklm znanlm povprepjem. 
Nenazadnje, celo prazgodovlnskl 
Seagatov ST22S Ima nomlnaino hl- 
trost 65 ms. Edino pojasnilo, kl nam 
pamet, je. da je nekdo po- 


nje 8-bltno vodllo, toda je uPlnkovl- 
tejpi In hitrejpl od8066. UPlnkovltost 
‘1 predvsam z boIjSim delom 


mogoPe odbitl: kupite nate trde dk 

dlll mikavno ceno. Ne motl nas, ker 
le trdi disk malo glasen, toda zares 
je prepopasen: vemo, da je model 
na dnu nove serlje, a vseeno je pre- 
poPasen. Toda fair je fair; Amstrad 
je kljub vsemu firma za ljudstvo. 
kdor papotrebujevrhunec, na) kupl 


Kot je obIPaj, smo opravlll dve 
standardnl merjenji. Natabell vidite. 
da smo 2086 prlmerjall s pradedom 


RaPunalnIkprodajajovtrah verzl- ST22S In Everexovim (Western Digl- 
lah glede na zunanji pomnllnik. tal) konirolerjem. Vsredinosmo po- 
Uhko Ima 1x720 K. 2x720 K In stavill Elonexov XT klon. kl je prav 
1x720 K mini disketno enoto in 30 golovo tIpiPen klon danaPnjega Pa- 

Mb trdi disk. Mi smo preizkusili - - 

slednjo konfiguraeijo s trdim di- 
skom. Takoj se opazi, da je zmoglji- 
vosl trdega disks za 50 odstolkov 
veP|8 od konkurenpnegs models 30. 

Pravzaprav Amstrad dobavija ' 

diskRLLnameato ' 

ponuja IBM. Dve 



vsega nekaj odstolkov. 

Drugs zanimiva stvar so rezullali 
merjenja trdega drska. Kot smo 2s 
rsKli, le to relativno poPasen model. 
Celo hitrost prenoaa |e manjia kol 
pri PC modolu. Glede na vse to se 
verjetno sprapujele, kako to, da so 
rezuilatl prt smstradu boIjSi kot prI 
PC-|u. Odgovor je proprost. Pnhp, 
ves proces branja in pisanja z zuna- 
njega pomnllnika je Se kakoodvisen 
od proceaorja. 2086 pa je 2.3-kral 
hitrejSi od PC-ja. In drugip. ta test 
nam je dajal prei zelo Pudne rezulta- 
le, ki niso Imell vellko skupnaga 
s sivarnostjo. O nitrostnih testih bo- 
mo veP govorill v eni od naslednjih 


stolka hllrejSI od PC-ja. a Norton SI 
navaja. dajeelonex hitrejSI od 2086. 
Druga merjenia, posebno lisla 
s program! v basicu, dovolj prepriP- 
Ijivo zavraPajo ta razultate. Navaia- 
mo jib samo zato, ker so pri nas, pa 
ludi V tu|lnl, zelo popularnl. 


js osnovo danaS- 
Ih klonov, a ludi zato, ' 

.11 efekt procesorja NEC V20. V os- 



gre za zrel proizvod, ki |e bil prej 
dobro prelzkuSen v prak»: navse- 
zadnje je model 1512 star veP kol 
dve letl in okoli 450.000 prodanlh 
kosov oPilno govori o njegovih vrli- 
nsh. Prav tako je treba ugotoviti, da 
la z novo serijo 2... Amstrad do 
neka mere opushi menenie razmer- 
ja cen In prilagoditve modelov iz- 
klfupno ceni. Torej je 2086 kl|ub 
Kralkem livijenju po svote zrel pro- 
izvod In V njem ja lahko prepoznati 
2e prej pridobljene Izkuinje. Edina 
slaba lastnosl tega modala |a po- 
Pasnost trdega diska. 

Xomu le namanjen la raPunalnik? 
To ni AT, vender je dra2|l od 1640. 
skaterimsla si veP kotp^obna. Po 
naSem mnenju |e ta raPunalnik na- 
stal 2 2el|0 /tmstrada. da bl ga prlz- 
nali kot -rseno- firma, kar pomani. 
da je bllo treba popravltl vse listo. 
kar je bllo zanemarjeno pri starih 
vnodelih. pn tarn pa ne prebitl mejs 
cen In Imell pocenl delovno postaio 
za veilke firms in n)lhovemre2e. Me- 
nlmo, da je Amslradu uspelo v vseh 
treh zamislih. 

Kar pa zadeva zasebnega uporab- 
nlka, ostaia vpraSanta: zakaj plaPati 
veP za 2086. Pe ponuis relativno ma- 
lo glede na 1640. kaleremu bo cena 
tako In tako padla. da bl naredlll veP 
prostora za nekalere nove modele 
(obiPaina laklika skorai vseh prolz- 
vajalcev)? Menimo, do bo ta model, 
morda v lelu dni. spodrinll 1640 do 
takSne mere, da se bo njegova pro- 
izvodnja ustavlla. Gre zs proizvod, 
ki je namenjen vsem tlstlm, kl bl 
nameslo avtomobila A kuplll evio 
A GXL. torej udobnejSo in bolfS 
opremljeno veizijo slandardne^ 
modela. Glede na razllko v cem bl 
osebno radi dc^laPall boliSo grali- 
ko. dvakral vaPjo zmogijivost vehko 
boIjSih diskelnih enot. obPutno bolj- 
4o in razSirjeno tlpkovnlco ter seve- 
da lepSo Skallo. KupcI tega stro^ bl 
bill lahko vsl tistl. kl se intenzivne)e 
ukvarjajo z obdelavo besedil. malo 
tudi z namiznim zaloZnlStvom all 
s preprostejSimi proiaPuni. Seveda 
pa ludi listi. kl jim |e pomembna 
cena. vendar ne toliko. da bl bill 
pripravijeni 2rtvovstl kakovost za 
ceno. Skratka. to le raPunalnik za 
resne uporabnika s plitvejiim 2e- 
pom. Ce potrabujete takSen rsPu- 
nalnlk, resno poglaile tudi tega: na 
triiSPu ni vellko raPunalnIkov z gra- 
fiko VGA In ko ta dejsvnik dodale 
ceni drugih >poceni- klonov, tudi la 
raPunalnik ni tako drag. 


Avtor se Zihvtljuje protosorju dr. 
Stojanu BabIPu zs Ijubeznlvo poso- 
|o raPunalnika. 
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5 naslovov v zaloibi Mikro knjige 



IBM PC Uvod u rad. DOS, 
BASIC, II. bdaja 
Nepogreililva kp|iga za vsak PC 
XT/AT all kompatlbllen ratunal- 
nlk. V knjigi ao obdelane tele 
teme: kako je aastavl|en PC ra- 
eunalnliki sistem, kaj je DOS, 
vae 0 basicu od osnovnih poj* 
mov do popolnega pregleda 
vaeh ukazov. Vellko Stevilo prl- 
V. Druga Izdaja potrjuje. da 
je I prava knjiga o vaiem PC. 


izSla je 

Prva popolna kn)lga 
0 dBASE III Plus 



Prlrubnlk dBASE Ml Plus 
Knjiga o najbolj znanem progra- 
mu za obdelavo podatkovnlti 
baz a PC. Jaano In slatentatidno 
pojasnllo od oanovnih pojmov 
prek programiranja do Izpopol- 
njenlli tebnlk pri uporabi pro- 
grama dBASE vam bo odprlo 
nove moinosll za uporabo PC. 
Podrobna obdelava vseb uka- 
zov In funkcij dviga to knjigo na 
stopnjo referentnega prirodni- 
ka za dBASE III Plus. 

St. 5 360»rani 76.000 din 



Prevod knjigs Pascal 
nual and report, znanega dela 
N.Wirtha, o6eia programskega 
jezika pascal, pomeni osnovni 
strokovni vir za udenje, upora- 
bo in vsako nadaijnjo imple- 
mentacljo programskega jezika 
pascal. 

St. 4 280 strani 54.000 din 


l/^J Mikro knjiga 

P.O.Box 75 

1090 Rakovica-BEOGRAD 


III. li 


Hajpopolnejia knjiga o commo- 
doru 64 na naSem, verjetno pa 
tudi na sveiovttem trgu. Vsebu- 
je: basic, Simon’s Basic, strojno 
programiranje. ROM ruti' 
karto pomnilnika, hardver. 

St. 2 344 Strani 52.00 


ZaokroZIte Stevllko knjig, kl jir 
narodate: 

12 3 4 

Pladilo Ob prejemu poSiljke. 


Se vedno 

AKTUALNO: 

Spectrum prirvdnik, IV. Izdaja 
Po oceni bralcev in recenzentov 
najbolj$a knjiga o ZX spectru- 
mu. Omogoda vam, da se boste 
nauCill basica, sirojnega pro- 
gramiranja, ROM rutin in spec- 
trumovega hardvera. Edina pra- 
va knjiga za raCunalnike spec- 


284 St 


22.000 d 




iELIMO VAU PRIJETNO POTOVANJEI 



I UPORABNI PROGRAMI I 


ATARI ST: PROGRAM TWENTYFOUR 

Ali ljubite MIDI? 


20RAMANBEL1C 


vb£ aparatov v verigo. spreiamaioio 


rzl3“”A 

USlJ no. Robert K 


tislaga davnega 
spada V zgodovi- 
Moog je konalru- 


ZEfl. Ta -sintii- |e imel klaviaturo, 
kl ni bila obfiutijiva na dinamlko 
jdarca; klaviaturo imaio tudi danaS- 
njl alnletizatorji, 
zaradi tradicija In cenenoati. 

Prvi 3inlatl2atorjl so bill seslavtie- 
nl Iz modulov. kl so bill v nalanko 
dolodenem vratnem radu povezani 
5 kafill, da bl proizvedli zvok. Te 
sklopa so krmlllll 2 nihanjam nape- 
tostl: dvakral vadja napetost |e dala 
dvakrat vlS|l ton. Oa bl uskladlll 
komblnaoile modulov razliPnIh Iz- 
dalovaloev. so krmllne napetostl 




Ukazi po noimi MIDI 

Jadro norme MIDI ja skupak uk 
zov. s katarlml prikl|u£anl apari 
krmill;o drug drugega. Prenos ti 
ukazov lebe po sarl|skl zvezl. Uk. 
iB saslavljen iz ana do Iran based, 
pa neka) izjem. Prenos ana beset 
""1 miKrosekund. Kadar : 


sti do 3000 ukazov. Ker pa je vePIna 
ukazov sestavijena Iz veb besad, ie 
'salna hitrost prenosa 1500 ukazov 
• sekundl. Za vsa prikijuike MIDI 
jporabliamo navadne petpolne ka- 
Dla OIN, kl so na proda) onkraf Alp. 
pQvezave so lahko Oolge do IS me- 

Maprave MIDI poznaio tri vrsts 
prikl|u£kov: vhodne (MIDI IN), Iz- 
nodne (MIDI OUT) in posebne I 
bodna. prenaia|06e kopijo ukaza, 
.... MIDI IN (MIDI THRU). N 


viaslh sta dovolj a 
Izbod. 

Eden c 

manta, s kalerimi |e mogoCe prolz- 
vajatl lone. npr. klavlature pa ala- 
manta za efakta, recimo modulaclj- 
ska. potem zadrZavalna (sustain) 
padala, siikala za preklop mad me- 
moriraniml barvami zvokov ltd. Ta- 
ke za omenjena elamanta kot za vsa 
druga obstaiaio natanko doloOani 



Inslrumenta aktiven, poillia na MIDI 
Iznod uatrazen ukaz. Ce pa na MIDI 
vhod pride kak drug ukaz. bo Inslru- 


OG, kl ga poznamo Sa danes. 

DIgrIalna tahnoioglia je omogoil- 
la, da si sinlotizatorji -alegantno- 
zapomnljo naravnavanja zvoka. Sa 
veP. pri danaSniih aparallh je ludi 
proizvajanja zvokov povssm digltal- 
no (vender se analogni sinllti na 
dajo, ker Imajo nakaj prednosll). In 
aparall so opremljeni tudI z dlgxal- 
niml vmesniki za medsabojno pova- 

Oktobra 1983 so zakolieill normo 
MIDI. Varzija MIDI VO je Izdeloval- 
cem dovoljevala. da so svoja para- 
metre spaclllclrall v oZjih okvirth in 
zalo je oil sad razvoia dvojen: epa- 
— -ned sabo zdruZIjIvi, vendar 
3 razlldna moZnostl. Skrat- 
a ponovijana napaka izda- 
video naprav. kl so trmasto 
skuiall vslllti svoje standards. 

Ceprav la blla omenjena norma 
zamiiljsna za povezovanje sintetl- 
zatorjev, jo nenehno uporaOljajo lu- 
di na drugih podroijih, npr. prI kila- 
ran MIDI, digllalnem odmevu lid. 
Mogll bl rail, da ja norma MIDI nai- 
veija revolueija v glasbani tahniki 
po izumu sinlatlzatorja. 


pri iamer itavllo pomeni MIDI ka- 
nal. na katarega sprejemnlk reagira. 

Ukaze MIDI bl mogll razdelili na 
dva skupini. Prva obsaga ukaze. kl 


tore] po enem samam kanalu I 
Vsi drug! ukazi pa so namanjeni 
vsem prikljuienlm aparatom. 


sprotijo Izvsjanie tonov oziroma 
vpllvajo na tone. MoZnosti so tele: 

* Note On 

Ukaz pri spreiemniku vkl|uil na- 
vadeno note. Zalo so v okviru slste- 
ma MIDI lipke klavialure oitaviliena 
od 0 do 127. Tudi dinamika udarca 
je oznaiena s itevllkami do 127. 

* Note Oft 

Nota je Izkljuiana. 

* After Touch 

Vellko klavlatur na reagira sz 
na moC priliska. tamvei tudi na 
knadnl pritlsk. prav to pa pomer 
anglelki izraz. 

* Control Change 

Prenos krmllnih sprememb ot 



le delo polifonsko oziroma mono- 

*• SYSTEM COMMON MES- 
SAGES 

Piilekajo po vsan kanalih in so. 
kot pove Ime. sploina sistemska 
Voroiila, nameniana za to, da vsi 
naprav sodelujs v istam odiomku 
malodije. 

*« REAL-TIME MESSAGES 

Za iasovno usklaievanie skrbi MI- 
DI ura, kl poillja 24 udarcev na ielr- 
tlnko note. 

Ik* SYSTEM EXCLUSIVE MES- 
SAGES 

Oeklarirajo jih Izdelovsici. Tsspo- 
roilla prenaiaio zvoine podatke 
posameznih slntatlzatorjev. 

Steinbergov Twentyfour 

Atarijava asrija ST je pnlagoiena 
sistemu MIDI, firma Steinberg (ns- 
slov V ZRN: Steinberg Vertrlab Oe- 
utaehland, TSI GmbH, Neuatraaae 
12, 5481 WaMorf) p 
mski paket, Iz kati 
I predstavijamo T 
sottver za snemania na 24 stedeh. 
Skratka, opisall bomo. kaj dobile za 
pribllino 400 DEM. Naj ie omenim. 


Prva akupina (kanalnl ukazi) 

** VOICE MESSAGES (zvoina 
sporoillaj - To so vsi ukazi. kl so 
povezani z omanieniml elemenll In- 

«« MODE MESSAGES (nailnov- 
na sporoiila) - Ti ukazi doloiljo 
reakeijo sprejemnika na zvoina 
sporoiila. 

Oruga akupina (alsMinahl ukazi) 

«« COMMON MESSAGES 
(aploina sporoiila) - To so aporo- 
illa. kl so skupna vsemu sistemu 

** REAL-TIME MESSAGES 
(sporoiila v realnem iasu) - Ta 
sporoiila. sestavijena i ' 


la ltd. Na razpolago je 1L. _ ... 
kontrolnlh naslovov. Od izdalovaica 
pa ja odvisno. kako bo spraiamnik 


* Program Cl 
Spreminia pn 


prihaia na h 
Dl THRU la 


127 programskih'itevilk. v priroinl- 
ku za sinlatizator pa plie. kateremu 
zvoku ustreza kaka itavllka. 

* Note On/Off 

Ta ukaz odpoiliemo a pritlskom 
na tlpko In nato s sproslilvijo tipka. 
Ion lorej vkljuiimo in izkijuilmo. 

« Pitch Sending 

Poseben zvoini efekt. 

«* MODE MESSAGES 

Sporoiila 0 naiinu dala. s katerl- 
sprejamne odnose 

ill. Z njiml je doloieno, ali sprejem 
tsia po tern all onem kanalu, all ja 
Inlormacija o kanalu Ignorirana, ^1 




ze.jihot 
no ponavija. Hi 
tehnologija, ki nc 
pria nova obzorja ur 
2anjalnraiunalnlko 
io«. Profesionalna uporaba I 
pakata v studllh po vsem svelu 
mo poltjuje 


iko. tipkovnico, klaviaturo In 
njimi sinhronizacljsklmi napravami. 

V veiini primerov ja miika itsto do- 
volj; tipkovnica opravi vsa to, kar 

vpis znakov (npr. imen glasbenlh 
ukazov). V sludliskih razmarah so 
ugotovlll, daie delo hitro In zanestji- 
vo. O sinhronizacijski napravl in MI- 
DI procesorju SMP 24 bomo pisell 

V enl od prihodnjlh ttevllk. 

Na razpolago imamo •magnelo- 
lon* s 24 sledmi. Vsaki sladi lahko 
dodellmo kakega od 16 MIDI kana- 
lov. T rak lahko seveda vrtimo naprei 
In nazaj, ga na izbranem mestu ra- 
produclramo in posnamemo. Po- 
skrbljano |S za itevec, ki tneri glas- 
bene lakta. In to v raalnem iasu! Tu 
ja ia avioiokator. skalerimdoloiate 


podroija reprodukcije. nasnemava- 
nia in druga lunkclje. S Iremi ukazi 
vrate -punch in punch out- - MIX, 
AUTO In NORMAL - ja vallko udoth 
neie dodajati posnatka. 

Program Blzapomnl tudi tempo in 
niegove epremamba. S spremembo 


'se, kar je 
poanato mad pritlakom na tipki 
START In STOP, sa imanuie PAT- 
TERN (vzorec). Vsak vzorac ima 
svoje ime (otxlelava alarega vzorca 


omogodl. da pokllpemo informacii- 
ski okvir Izbrana sledl. CUTCOPY |e 
namenjen za kopiranje vzorca. 
V BUFFER pa la " 


drugih vzorcav na sledl. MoinostI 
za obdelivo vzorcev, skupine vzor- 
cav, sledl In akuplna sledl so velike. 


zaslona ponuia poleg drugega mo2- 
noat hkralnega snemanja na Stirih 
sledeh. Oas |e. da zdaj omenimo 
podsledl. Program vedno snema na 
podsled, po anamaniu pa posnetek 
V hipu prenesa na toleno sled. Ob- 
stalajo Stirl podsledl, namred A, B. 
C In 0. VIdimo |lh kot itirl enaka 
skupine polj v tavern boksu. Posne- 
tek podsledl A bo vedno prenesen 
na sled, ki jo Izberemo s puidico. 
Posnetki s podsledmi 8. C In D pa 
gredo na tiste sledl, kl |in uporabnlk 
dolodi V omenjenlh skupinah polj. 


dobnl ukazi kot pri magnetofonu. 
INSERT je namenjen za vstavljanie 
not. Izbranlh na spodn|em delu za- 
slona. Noto izberemo z notntm kur- 
zorjem.podalkeo niej pa predilamo 
vpol|ih nadesnlstrsni zaslona (viSI- 
na, dolilna, jakost, MIDI kanal). Ce 
kliknemo kako od ten polj. polem 
pa polje UP all DOWN, se^vrednosli 
povedajo oz. zmaniiajo. Ce pa iali- 



vrednost. uporabimo RESTORE. 

Noto zbrlSemo take, da jo oznadl- 
mo z mlS|0 In jo preproslo odviede- 
mo V posodo za small. Pavze dolo- 
damo 5 tipko 0, na ieleno mesto pa 
pokaiemo s kurzorjem. 

PrI vslavljanju (INSERT MODE) 
kurzor miike postane krIZsc, s prill- 
skanjem na desm gumb mlike pa 
note vpisujemo na telena meats na 
notnem zapisu. 

PLAY odigra ves vzorec. moZno 
pa je igranje omejiti ns an earn del 
vzorca. 

V mani|u FLAGS js zaslavica -All 
Tracks-: poleg vzorca. ki gaobdelu- 
jemo, lahko posluSamo tudi vse dru- 
ge sledl, seveda z istimi taktnimi 

''°»"QflIo' 

Ta editor je predstavl)en v rastrski 
obliki s dmimi pol|l. PoloZaj m dolil- 
na polj posredujeta takO natandno 

C lormaci|0 0 tonih. kakrine notnl 
pis ne mors dall. 


Logidno editiranie omogo&a po- 
slavljsnje pogojev. Primer, vse kon- 
ge. ki leiljo na detrtem udarcu Ukta 
in katenh jakostna vrednosi (MIDP 
VELOCITY) je marjia od 76, mora- 
mo povedati za 25 lakoslnih kora- 
kov. Lahko izbaremo podrodje, zno- 
traj katerega ali zunai niega na| de- 
luje U sprememba 

Editor GRID lahko obdeluje tudi 
drugo MIDI dogaianie. torej ne vpli- 


Twentyfour v modan ritmidni slroj. 
Na niegovem zaslonu le raster, na 
katerega s preprostim kiikanjem 
vnadamo ah briiemo udarce. Ce mi- 


sla. ic 






ki je prikazana glavna 

programa Twentyfour. Brl ko pokli- 
demo program, |0 zagledamo na za- 
slonu. Z mISko praprosto kllkamo 
po usireznih poijin (polja imajo vlo- 
go stikal ali itevlidnih vrednosti) In 
sproiijo najrazlldnsiSe funkeije: 

- snemanja. reprodukciia, prevl- 
janjs Iraku In zaustavljanje: 


- vrata sinhronizaclie: Interne, 
MIDI In ekslerne. pri demer sinhro- 
nizacl)0 dolodaio (po vrsinem redu) 
Twentyfour. prikijudene MIDI napra- 
ve all zunenjl slnhronizalor: 

- delamo lahko v nadinu -tape-, 




n dela 12 

kljudno kot r . 
veneer-: z druglmi besedami, deld 
kombintrano, in sicer take, da Izbra- 
ne sledl postenejo del sekvenceria. 
vsedrugo paso -navadne magnet> 

tonske si'' 

da udobi 
ranja: 


ponavijanja In araiul- 


anl|i z 

vzorcl, sledml, naravnavanjl MIDI-ja 
in poatavijanji zastavic (angl. (lags). 

Iz vsakega menija Izblramo v naj- 
viiji vrsti glavne stranl. Pod tern so 
polja za Izbiro aktivne sledl, Indlka- 
clja statusa sledl. puidica za izbiro 
snemairte sledl. polje za dodelitev 
kanata MIDI sledem programa 
Twentyfour. 

Clato apodsj js preprosf voltmeter 


kvanlitikacijo. To je -Inleligentna- 
kvanllfikacija, kl poskula - in iz 
kuSnje nam povedo, da uspeino 
- kar naibolj zveslo ritmizirati. Stl- 
kalo MODE pozna poloiaia RE- 
CORD (snemanie) in ERASE (brlsa- 
njs). Poke FUNCTION ja aktivno sa- 
mp mad snemanjem. Po Kliku na to 
polls se poiavl majhan menl z moi- 
nostmi brisanja in kvanllflci)e zad- 
nje varzije. brisanja note dolodene 
wilne, brisanja dvojno odigrane no- 
te In bdsanja vse podsledl. 

EdKoitl 

To je zelo modno orodie progrs- 
ma Twentyfour. V posabnih zaslo- 
nlh so pnkazanl edilorji SCORE, 
GRID In DRUM In vsak ima svoj me- 
ni. V vseh trsh zelo preprosto in 
udinkovito opravliamo vsa -previja- 
nja- In poslutanja prikazanega, 
prav take pa lahko vstavljamo in bri- 
Semo tone. Ponuieno je ved nadinov 
kvantitikaciie. 

* SCORE 

NajvedjI del zaslona je notna 
predstavltev. NoUeija je z violin- 
skim all basovskim kljudem oziroma 
s klavlrakim SYSTEM z obema klju- 
dema. Lahko naslavimo tonaliteto 
prikaza Insetako Izognemo vlisiem 
in niiatem. Na vthu zaalona, pod 
saznamom menIja, sa pokaieio Ime, 
pozlclja in meelo obdelovanega 

Crna polja na spodnjem rc«u prl- 
kazujeio lakost not (podalek MIDI 
VELCiCITY). kar is prednost v pri- 
merjavl z navadnim notnim zo- 

Za posluianie prikaza rabljo po- 


znotra) takta. dolilna, vi 


Editor prlkazuje v 
izsedek. dolg osam < 

Meni ponuis inteligentno kvantitl- 
kaeijo, definiranje naimanjis In nai- 
vedje dolilna lonovv zapisu. igranie 
nazaj (spomnite se rarednika Pep- 
perjat), tikslranje vseh not na isto 
vidino In logidno ediliranie pos- 


Na razpolagoso trije kompleti lol- 
Jial. kl jih sestavljata dva nabora po 
16 instrumentov - detinirati je mod 
vsega 96 instrumentov. Definirania 
le preproslo: kliknemo polis na za- 
slonu, polam pa pntisnemo tipko na 
sinlellzalorju. Kot vse drugo v pro- 
gramu Twentyfour lahko tudi lovrst- 
no naravnsvanie shranimo na dl- 

Ni mogode dosed! noinih razmi- 
kov. manidin od destnajstmke. 

Moine so repelitivne zanke. pri 
demer lahko druge sledi hkratl igra- 
jo. In sicer V polni dolilni vzorca 
Razni nadinl kopirsnja zagolavtiaio 
dovol) udobnosti 

Za delo z araniersko stranjo mo- 
ramo nekaj sledl prestavrtiv Li sek- 

vencerski nadin. Ko naredimo vzor- 
ce. jih preprosto araniiramo. se- 
stavljamo in takoj posluSarTto. Oafi- 
niramo referendno sled in vzorce le 
sledl obravnavamo kot elemenle la- 
bele. katenh vrstni rad lahko po ielji 


.ji .jjriiri-n 


J V J J — U 

■ 1 1 1 1 1 1 1 


Kvanllfikacija omogoda, da na- 
padno dasovno sosledje llerativno 
popravimp: program bo popravil 
vedje napake. msnjSih pa ne. da 
giasba ns bl Izgubila dioveike note. 
Vzemimo. da je kvenlillkacija na- 
stavljena na 1/16 note: ne bl bllo 
dobro, de bl enako obdelali takd 
napako za 1/364 kot napako za 1/32. 
S ppnavlianjem poaiopka lahko do- 
seiemo popoino natandnpst. To pa 
nl vse: de menits, de le posnetek 
preved natanden, ga lahko naredite 


na razpolago imamo lako magneto- 
tonske ukaze kot Slevec. Za vsak 
vzorec lahko dolodimo reaien polo- 
iej na sledi. V praksi aranilranie 
uporabljamo za nimidne mstrumerv 
ts, medtem ko sola in podobno sne- 
mamo na magnalotonaki nadin. To 
le izvrstsn pnmer komplemenlarne- 
ga dela -klasidnega- magnetolona 
in sekvenceria, ki {U nova lehnologi- 
ja povezuje s sludijako opremo. 


NEPOSREDNO IZ TAJVANA IN JAPONSKE UVAZAMO TER 
PRODAJAMO PO SISTEMU DUTY FREE NASLEDNJO 
RA^UNALNldKO OPREMO: 


ANY. 


je zaSeitni znak NUCLEAR SRL MILANO. 


^Seagate 

NEC 

/~’¥T’¥'7171\I* tiakalnike razlICnih modelov in tipov. 

J_ill je zaMitni znak CITIZEN WATCH CO.LTO.JAPAN. 

EPSON 


NUCUfcHK SRt 



KAKOVOSTNA 


llEfflF- IBlfi"' 

~3SS=-- 




fUPO^NI PROGI^ll 


SORTIRANJE PO JUS (DRUGlC) 


Preprostejsa resitev 


Jl988), kl |< 
po JUS. Nin 


(in Se prej > 
novid). pad pa bi bralcetn, kl Imsjo 
man| praksav programiranju indelu 


program ARCHIVI 
Sinclalfov QL, 
ludi vokolju I 


milah. njena pomanikijivost pa Je, 
da na pride v podtev za koinblnaclle 
oi, U in NJ. Pravzaprav sortirania 
zajame tudi kombinaciio d 2, ker 
..pade> na konec besed, ki se zade- 
niajo s drko D. Tako spremenjen 
program uporabijam Ze nekaj 
s QL, zadnje dase pa tudi z inter 
dovim PS iT M30. Menim. da |e i 
drfikacijo mod uporabit! a katerim 
koli softverom (in za katerikoii radi- 
nainik), ki vsebuje tunkcijo za sort 
ranie (in aortirno labeio). 

S kakim programom vrsta •looia* 
za vad radunainik boste tore) v pro- 
gramu, ki ga Zeiite apremeniti (v na- 
dem primeru Psionovem Archivu), 
polakali aortirno tabeio. Brez leZav 
JO boale prepoznaii taka v dasatidki 
obiiki (ilevilke 00 - 7F) kot v obiiki 
znakov ASCii (niz znakov iz genera- 
lorja znakov). Na|iaZ)e in na)zane- 
sl|iveja je obdeiati deaatidke (HEX) 
kode, ker tako iziodite neko more- 
bitno poman)kijivos(, namred to, da 
na zasionu In tipkovnici morda nl 

Ih najprej vidi- 


vsega 62 bytov. Opazlli boste 
to, da sta dve skupinl bytov (po 31) 
povsem identidni: pad zato. ker so 
vellke in ma)hne drke enako obrav- 
navane. Naslovi v posamsznin prl- 


QL ARCHIVE ASCII 


<0600> 

<0610> 

<0620> 

<0630> 

<0640> 

<0650> 

<0660> 

<0670 

<0680 

<0690 

<06AO> 

<06BO> 


03 04 05 06 07 
13 14 15 16 17 
23 24 25 26 27 
33 34 35 36 37 

43 44 45 46 47 

63 54 S5 SB 57 5 


06 09 
18 19 
28 29 
36 39 


OA OB 
lA IB 
2A 2B 
3A 3B 

4A 4B. 


OC OD 
IC ID 
2C 2D 
3C 3D 

4C 4D 


I 6C S 


OE OF 10 11 12 
IE IF 20 21 22 
2E 2F 30 31 32 
3E 3F 40 41 42 
4H 4F 60 51 52 


43 44 4 


I 54 65 56 67 SB 59 5A 7B 7C 7D 


45 4F 4F 5C 55 
49 49 49 4F 4F 
45 4F 4F 5C 55 
B3 B4 B5 B6 B7 


43 4E 
4F 55 
43 4E 


bB 5E 

55 55 
5B 5E 


41 41 

53 9D 
AC AD 
BC BD 


7F 41 41 5D 

41 45 45 46 49 
9S 9F 41 41 5D 
AE AF BO Bl B2 
BE BF CO Cl C2 


lt*»4’()»+.-./012 
3456789: :<=>?2AB 
CDEFGHIJKLMHOPQR 
ST0VWXYZSDCC_2AB 
CDEFGBIJKUISOPQR 
STDVWXYZS(1«.AAC 
EO(»OCSSCAAAEEEI 
IllOOOOiroS. . .AAC 
E00D0CN9C 


QL ABCaiVE JDS 


<0600> 

<0610 

<0620> 

<063O> 

<0640> 

<0660> 

<0660> 

<0670> 

<06601 

<06901 

<06A0l 

<06B01 


03 04 05 06 07 
13 14 15 16 17 
23 24 25 26 27 
33 34 35 36 37 

42 45 47 4B 49 


65 57 Sa 59 5A 5 


08 09 OA OB OC OD OE OF 10 11 12 

18 19 lA IB 1C ID IE IF 20 21 22 

28 29 2A 2B 2C 2D 2E 2F 30 31 32 

36 39 3A 3B 3C 3D 3E 3F ,5g W 41 

4H 4C 4D 4F 4y 60 SI S2 S3 54 


45 4F 4F 5C 55 
49 49 49 4F 4F 
45 4F 4F 5C 55 
B3 B4 B5 B6 B7 


43 4K 5B 5E 41 41 41 45 45 45 49 
4F 55 55 55 63 9D 9E 9F 41 41 5D 
43 4E 5B 5E AC AD AE AF BO Bl B2 
B8 B9 BA BB BC BD BE BF CO Cl C2 


#$«.’ ( )*♦.-. /012 
34667e9:;<=>?C2A 
BEGHIJKLMNOPQBST 
UHXYZSDCVFDC.CZA 
BEGHIJKLMNOPQRST 
DHXYZSBCVFDC.AAC 
EOODOCNSCAAAEEBI 
IIIOOOODDS. . .AAC 
EOOBDCNSC 



Landsberger Str. 191 , , _ 

D-8000 MOnchan 21 ' [ \ — | 9 

Telelon089/577209 V ^ Lrvrvn/Afi 
Twx. 52 184 29 game d ^ JiWlME-iP 



Spoitovani bralci, 

ponudimo vam lahko XT in AT zdruZIjive 
raCunalnike s taktom 8 MHz do 12 MHz. 
PodroDnejie Intormacije boste dobili pri 
nas po telefonu oziroma pri na$ih sode- 
iavcih V Splitu, Beogradu. Zagrebu in 
Ljubijani. 






lUPORABNI PROGRAMII 


OXFORD PASCAL ZA C-64 


Kmet V kraljevskih oblacilih 




e zdavnaj so nekaten irdili. 
da |e hiSnim radunalnikom 
Jodbila zadnja ura. Tbda po- 
<auiii so. da se jim manikdo node 
all pa ne more odpovedati. V vellki 
men so k temu pripomogli slab! za- 
sluzki. Druga razloga. kl govorita 
« prid malim raeunalnikom, sta niz- 
ka cena in ogromno programov 
ipredvsem Iger). Presaneda pa, da 
zanja napiiejo vse ved dobrih upo- 
rabnid programov, programskib je- 
zikov, prevajalnikov . . . Med njimi je 
tjdi prevajalnik za programski jezik 
PASCAL - -Oxford Pascal- zaC64. 
Od pravega pascala ga lodijo la po- 
dasnost (radunalnlka), primsnikijaj 
pomnilnika in nekaj drobnih napak. 
Kljub lemu ie za lasinika C 64. ki se 
lie namerava le Igrali, nepogredljlv 
pripomodek. Programiranje v pas- 
calu je namred veliko vedji uZItek 
kot V basicu, kl le povm vsega Se 
slab. 0 pascalu je bllo napisanlh ie 
veltko strani, zato o njegovl struklu- 
n ne bom izgubljal besed. Opozorll 
Bom le na nakatere pose'" 
manjkl|lvosti in dobra st 

SploSno o uiejevalniku 


cena precej zasoljena. Kasetni pro- 
gram dsluie le V l.l. prltajenem (RE- 
SIDENT) nadlnu, diskelni pa poleg 
lega Se v diskatnem (DISK) nadinu. 
S prvim Imate skromne moZnoslI: 

- pomnilnika kmalu zmanika (na 
voljo ga le ie 13 kilobytov); 

- naivedkraiukazPl/Tnedslain 
si morale pomagati na kak nenava- 
den nadin (Final Cartridge), de se 
ielile izogmti vsakokratnemu pre- 
tipkavanju progiama. Take posnel 
program morale naloiiti z LOAD, ne 


n nadlnu, k|er je prava 
a. Kadarkoli v disketnem nadinu 
e kaj V zvezi s prevaianjem. 


slandardov. Tudi 
gramov |s kar solidiio zasnovan. 
V njem so ohranili prednosti jre|e- 

— ......laiania kurzoi 

prevajalnii 
n|a in spreminiania programskih vr- 
Stic In uporabe nekalerm znanin 
ukazov - PRINT, PRINT*. OPEN, 
CLOSE, CMD, NEW, LIST, POKE, 
PEEK, SYS, FOR- . . NEXT, LET, LO- 
AD. Novi so ukazi za prevaianie. iz- 
vaianie in hranjenje pascalskih pro- 
gramov (PUT, GET, R, L, P, COMP. 
EX, DUMP, LINK, LOCATE) In za laZ- 

- • irami (UPPER, LO- 

. NUMBER. PINO, 

CHANGE, DELETE, BASIC, COLD, 
DISK, RESIDENT, SET, HEX, DECI- 
MAL, KILL In dodatkl pri ukazu 
LIST). Zamerlli gre morda edino dei- 
stvu, da le Se vedno njjna pisava 
SlBvilK programskih vrstic. deprav 
|in pascal mil nalmanj ne potrebuje 
in fih ludi ne jp^eva. Potrebne so 
le opereciiskemu sistemu. Morda 
bo Kdo V tern naSel tudI kako pred- 
nosl, saj la take omogoden pregled 
programa v Zelenih msiah In pre- 
proslo poprav1|an|S vrsllc. 


ukaz potrebuja. Tako bo na n|ih do- 
vol| prostora Se za precej progra- 
mov. Ko program napISele, ga shra- 
nite na dlskelo, k|er je doma ieleni 
ukaz. S tern sa boste Izognlli vsai 
meniavanju diskel. Pascalove dalo- 
teke so oznadona z Imeni od LIB 01 
do LIB 05. COMP uporablja LIB 03, 
EX LIS 02. LOCATE LIB 02 In LIB 04 
ter LINK LIB 05. Kar v disketnem 
nadlnu prevajalnika nl v pomnilniKu. 
je toliko ved prostora za uporabnl- 
kove programe - kar 38 K. 

Ukazi uiejevalnika 


Slabosti in prednosti 
urejevalnika 


Prevajalnik dobita ' 


zi|8 programa tega > 

Odrtno obstajata vsai dve razlidlei. 

... . . Odslopanie je opazno Se v nekate- 
primorin. Kl|ub temu ni spremi- 
Venetno ga nianje omenienlh stvarl nid leZavna 
dfugodpaje naloga, sai tiakalnik uporablja na- 


slove: 

SCOOO (49152) - Stevllka llskalnl- 
ka (obidajno 4) 

SC001 (49153) - lip tlskalnika 
(obidaino l - ASCII, 0 
dore) 

$002 (49254) 
vitev razmika i 


OBJ-. Imemora 
ako kot za ukaz 
PUT. Parameter n ja Stevilka disket- 
ne enole - 0 all 1 , X pa je ena od drk 
L. P, C all N in pomeni nadin prava- 
janja. Zapis za imenom ni nujen. 

L - med prevajanjem program 
izpisuje na zaslon. 


I. kaj Sele. da bi jih upo- 
rabliali Iz baslca; 

- ne morele uporabljali nekata- 
rih ukazov programskega urejeval- 
nika in precej ugodnostl pri progra- 
mlranju. 

Da ne bl bilo za Isstnike C 64 brez 
Oisketne enote vse preved drno, naj 
povem Se, da je kljub temu moZno 
V pritajenam nadlnu napisaii zelo 





allvalaylllj..,. 

sketo, da se bo vditel pnpadajoCi 
program tz pascalove knjiZnIca (mi- 
nute ledejo) in polem spet dlskelo 
s programom. da ga prevede In pro- 
ved zapiSa (zelo dolgotrajno). K sre- 
di je postopek potreben le enkrat. 
razen v primeru napak. Vsakid ko 
program spremenite. morale ves 
postopek ponovili. 6e napISete pro- 
gram dolZine 30 K, bo v njem najbrZ 
nekaj napak, ki jih bo odkril pascal 
in pa Se kaka algorilemska (ki jo bo 
odkril uporabnik). V takam primeru 
bosla verjelno same za prevajanie 
porabill vse popoldne. Dale si malce 
olajSate, de imale ved dslovnih dl- 
sket (za vsakega od ukazov COMP, 
EX. LOCATE m LINK svojo) In na 


stven dodatek je 
(skorej) katerokoll tipko . 
ustavile do naslednjega pritlska. 
DUMP je analogen ukazu LIST, le 

izpis gre *- 

Ulegne s 

popolnomadrugaden, I 
kovall. Glejte opomb 
Ukaza UPPER In LuweH sta sli- 
Kall za preklapljanje med znanima 
nadinoma pisave na zaslonu. 

AUTO verjetno poznate iz Si- 
mon’s Basics. Tudi tu ima enak do 
men. Na zadetku vaija AUTO iC 
BASIC vme kontrolo nad i. " 
programskamu jeziku basic in obi- 
dajnemu operaeijskemu sistemu. 
COLO radunalnik resellra. 

HEX n izpiSe deseliSko Sieviio 
n po SesInajsliSko. DECIMAL n pa 


p preSlevildi vr 


slednja pa za p vISjo. Stevllo n na 
sme bill manjSe od m. 

FIND /zaporedje/ poiSde vse poja- 
va niza -zaporedje- in ustrezne vr- 
slice IzpiSe. Namesto / |e lahko kate- 
rokoli lodllo, ki nl element Iskanega 
niza. 

CHANGE /nlz1/niz2(, obmodle za- 
menja vse nize -n.zl- iz zapisanega 
obmodja z niz •niz2-. Obmodje naj 
bozapisanovenaki obllkl kot v uka- 
zu LIST. 

DELETE ima snako smlakso kot 
LIST. BriSe vse vrstice v nsvedenem 
obmodju. 

DISK umakne prevajalnik Iz pom- 
niinlka. Tedaj potrabujete za vsak 
ukaz, ki uporablja prevajalnik, pro- 
gramsko dlskelo. 

RESIDENT ponovno prebere pre- 
vajalnik 2 diskete. 

PUT shranl program na dlskelo. 
Seveda morale spet dodatl ime. ki 
ga bo Imsi program na diskati. Npr.: 
PUT 0: prvi, PUT 1 : poakus). V ime- 
nu so lahko le zneki, ki jih pascal 
prizna. Program bo shranjen v obli- 
ki sekvendne datoleka. 

GET prebere program z diskete. 
Ker ga vnese kot datoteko, bodo 
Stevllke ’/rslic v vsakem primeru od 
1000 naprej s korakom 10 . 

P prevede program. ^piSe li 
1 . — — iiove vseh delov pro;, . _ 
0 vgnezdenosli vsakega tsr 


morebltne m 


Ime3,... Poveie ved prevedenlh in 
na dlskelo shranjenih pi 
V enega. Jasno je. da Ima 
dan ukaz tudi nekatere orr 
- Vsi programi morajo 


nazunanji stopnjis 

ni le V enem programu. Oe tak pod- 
program (funkeijo) potrebuje drug 
program, morale v njem napisatl le 
gtavo podprograma (lunkcije). lelo 
pa nadomestiti z besedo -Extern-. 

- Prvi program na seznamu naj 
bl vseboval glavni program, drug! 
pa poleg podprogramov In lunkmj 
le formalen program (BEGIN END). 

- EX, COMP, LOCATE in LINK 
delujejo le. da prevajalnika ni 
vpomnilniku. Vsi zahlevajovstavlje- 
no programsko dlskelo. Vsi tudi 
unidijo vsakrSen lekst. ki bl bil v de- 
iovnem pomnilniku radunsinika. 

Preostane Se eno modno oroSje 
- vkijudevsnje drugih datotek (de- 
lov programa) v prevajanje. Ta pn- 
jem je uporaben, de Imate ved pro- 
gramov 2 npr. enakimi podprogra- 
mi. lunkcijaml ali dekiaracijaml. Ta- 
daj jin enoslavno napiSete In shrani- 
te na disk lodeno. V pascalski pro- 
gram polem na pripadajode mesto 
zapiSate znak *. Ko prevajalnik ta 
znak prebere, bo na njegovo mesto 
vkijudil prevod datoteke. ki ima za 
imenom na disketi enak znak (e). 
Spet pa morale upoSlevati omejilev 
tako vceplianje se no sme poglablja- 
tl (daioteka, ki - - — 


L deluje podobno, le da program 
obenem Se izpisuje na zaslonu. 

R poiene program. Ce Se ni pre- 


postopek lahko uj3orabl|aM le v dl- 
sKetnem nadinu. 

KILL bom opisal v poglavju o gra- 
flki. 

Poleg naStatlh ugodnosli je Se ka- 
ka malenkost. ki pracei pomaga pri 
udobnostimpreglednosll Prevaj^- 
niku je npr. vsaeno, s katehml drka- 
ml pISate ukaza in imena (veliklmi 
all maliml). To vam omogoda. da 
npr. rezeivirane besade oiSete z ve- 
likimi 


drkami. Seveda pa pascal jasno lodi 
vellke in male drke. zato ne morete 
zamenjati nizov kot sta -Konec- in 
-konac-. Tudi zamikanje vrstic nl 
ved problem, saj uvodne presledka 



sal (tot V basicu). Celo popolnoma 
Dtazno vrsbco Oa pustll v programu, 
£e bosta van/o natiptoli znaK Chr 
(160) (SHIFT SPAC£). 

Uvod V Oxford Pascal 

Oxtora Pascal sa skorai brez >z- 
lem drii standardov. Dafinirata Ian- 
Ko iBStne lipe, >nno2ica. pakirane 
struktura. zaplsa. datoteke, kazalce, 
podprograme, funkclje. .. TudI re- 
kurzija mu ni naznana - v enostev- 
nem programu je prenasal kar 1625 
rekurzijskin kllcev. 

flazarvlrana basaOa (ns smele |ib 
jporabljatl za nli drugaga) so na- 
slednia: AND, ARRAY. BEGIN. CA- 
SE, CONST, OlV, DO, DOWNTO, EL- 
SE, ENO, FILE, FOR, FUNCTION, 
GOTO. IF. IN. LABEL. MOD. NIL. 
NOT, OF, OR, PACKED. PROCEDU- 
RE. PROGRAM. RECORD, REPEAT, 
SET, THEN, TO, TYPE, UNTIL, VAR, 
WHILE In WITH, 

Poleg leh pozna 5a pracaj pod- 
ov. lunkclj in drugih imen. 


svoja: Boolean, Char. Falsa. Integer, 
inpuL Maxint, OutPul. Real. Text, 
True, Abs. Arctan, Chr, Cos. Eof, 
Eoln, Exp. Odd. Ord. Pred. Round. 
Sin, Sqr, Sqrt. Succ, Trunc. Dispo- 
se. Get. New. Pack. Page. Put. Read. 
Readin. Reset. Rewrite, Unpack. 
Write. Writein 

in posabej za Oxford Pascal ie 
Peak, Qetkey. Examine, Rdhex. 
Andb, Orb. Xorb, Noth. Shi. Shr. lo- 
error. Random. Hours, Minutes. Se- 
conds, Close, Poke, Origin, Vdu, 
Envel. Voice, Volume, Border. Scre- 
en. Pan. Paper, Ink. Hires, Plot. Win- 
dow, Wrhex, Wrhex2. lotrap. Resto- 
re. ^ttime. Chain in Extern. 


Pri programiraniu se na bom po- 
sebei ustavljal. le posebnosti naj 
omenim. Presenetilo me ja. da je 
poleg pakiranih polj (PACKED AR- 
RAY) moino uporabljatl tudi pakira- 
ne zaplsa (PACKED REtiORO). Obi- 
Caino je davek za prinranek prosto- 
ra £asovna potratnost. v Oxford 
Pascalu pa menda tudi ta nl veCja 
kot sicer. Oxford Pascal dovoljuja 
tudi prenaSanje datoteke kot para- 
metrov VAR podprogramom In 
lunkcljam. calo prireisi |in lahko. 
To V klasidnem pascalu ni motno. 
OpBZil pa ssm dokai nenavadno na- 
pako: 6a kot parameter podprogra- 
ma all lunkcijedoloEite spremenljiv- 
ko saslavijenega tipa (ARRAY, RE- 
CORD. RLE. SET all kai podobne- 
ga). bo prevaialnlk prI klicu brez 
razloga protestiral. Uporabltl mora- 
te zvi|a6o. OmenjenI tip prej po svo- 
je detinirats. Polem teZav ne bo ve6. 


imena (funkclj, podprogramov, tl- 
pov. konstant, spremenijivk...) so 
lahko seslavliena enako kot v kla- 
3l6nem pascalu z dvema izjemama: 
prevaialnlk upolteva prvlh osem 
znakov imena (ponavadi la prve Stl- 
ri), V imenih je dovoljana uporaba 
znaka Chr(164). Glava programa 
(PROGRAM...) ni obvezna. tudi 
uporablja sa ne. Uporabljate lanko 
lekstne datoteke tipa Text. Kl |e ie 
deflnlran. 

Datoteke 


Datoteke, ki |ih lahko uporabl)ate 
V Oxford Pascalu, bl se dalo razdeli- 
tl V in skuplne: 

- Prehodne. kl na koncu blo- 
ka izginejo. NanaSajo se na di- 
sketo in so dostopne la v di- 
sketnem nadinu. 

- Na drugih napravah (tlskal- 
nlku, zaslonu. tipkovnici, kass- 
tofonu, tudi na disketni eno- 
ti...)sodosegl|ive tudi Iz prlta- 
jenega nadina. 

Tip lekslnih datoiek Text le ie 
definiran. Samo zanje lahko up<> 
rabljate podprograme Write. Wri- 
tein. Read. Readin In Page ter (unk- 
clji Eof In Eoln. Input in Output sta 
klasidni apremenijivki tipa Text in )u 
pescal ie pozna. NanaSata se na 
tipkovnico (Input) in zeslon (Out- 
put). Zanju lahko za prej navedeni 
lunkciji in podprograme uporablia- 
le okrajiave (izpustite lahko itne da- 
toteke). 

Datoteko (kl ni tipa Text) deflnlra- 
te kot tip FILE OF. Tip je lahko kate- 
rlkoll pascalov tip, tudi saslavlien ali 
celo druga dstoleka. S tern lahko 
prihranlte veliko prostora (in tudi 
dasa) pri vnaSanju in zapisovanju 
podatKov. Nameslo vnaSanja sto 
podatkov lahko vnesete eno samo 

teko odpretl. Za branie uporabite 
ukaz Reset, za pisanie pa Rewrite. 
Zapirall je nl Irebe. ker to storl pas- 
cal sam, ko se nehs bloK (podpro- 
gram ali lunkcija). v katerem je bila 
daloteka odprta. To je vdasih nad- 
leino, kar ne morete npr. datoteke 
odpretl V podprogramu In z odprto 
deiati v drugem podprogramu. Za 
vsak primer pa imate na razpolago 
ukaz Clote. ki mu kot parameter 
navedete Ime datoteke. ki jo zaplra- 
1e. Uporaben je predvsem. de se bo- 
jlte. da bl bllo odprtih preved dato- 
tek hkrall (veliajo podobne omejitva 
kot V basicu). Odprto datoteko za- 
pre tudi vsak ukaz Reset all Rewnte, 
kl se nanada nanjo. 

Od oblike ukaza Reset oz. Rewri- 
te ja odvisno. kakSna bo datoteka. 
Oe za parameter navedete le ime 
datoteke, bo datoteke prehodna. Ce 


poleg imena navedete ie niz. kl po- 
meni Ime datoteke na disketi, bo 
postala (rajna. Omenjsnsmu nizu 
lahko dodale ie itevilko disketne 
enote. Ce ga posreduiete a spre- 
menljivko. se mors kondeti z vsaj 
enlm presledkom. Pnmer: Rewrite 
(dal, ’eeznaoi'j.x = 'litaoela': Rew- 
rite (f. X). Reeel (dat, •Oiseznam'). 
Vsi ukazi, kl pozneje datoteko upo- 
rabljajo, sa nanaiajo na n)eno ime. 
ne pa na ime zapisa na diskell. 
S pravilno obliko stavkov Reset in 
Rewrite lahko doseiete katerokoli 
napravo: npr Rewrite (I, n. a. t). 
Roman parametrov: 

I - ime datoteke iz deklara- 
ciie 

n - itevilka naprave 
s - sekundarni naslov 
t - pranesenl nIz 

RazSiritve standardnega 
pascala 


Oxford Pascal dovoi|u|e uporabo 
iesinajsilikih konstant. Zapliele |in 
na obldsien nadin <z znaKom S). Oe- 
tlnlrena sta tudi podprograma WR- 
HEX in WRHEX2. ki desetiiko ilevi- 
lo zapiieia v tekstno datoteko 
v iestnaistliki obllkl. SInlaksa: Wr- 
hex (t, n) In Wrtiex2(L m). Razllka le 
le te. da prvi zaplia itevilo v 4-mesl- 
nl. drugl pa v 2-meetnl HEX obllkl. 
Sevada morata zato tudi paramelra 
m In n bill v razumnlh mejah. Para- 
meter t le Ime lekstne datoteke. Tu- 
di funkclje RDHEX (I). ki iz tekstne 
datoteke t prebere 4-mesIno HEX 
vrednost. je vdasih uporabna. 

PEEK In POKE sta slara znanca 
lasinikov ilirilntestdeselic. Tokral 
Imsta enak udinek. le n|una sIntaKsa 
je prireiena pascalu. Peek je funkcl- 
ja z vrednostio med 0 In 2SS. Poke 
pa podprogram. Primer: p := Peak 
(491S2); Poke ($FCE2, p) 

Podprogram ORIGIN ja v zvezi 
s kazalci. Z njim lahko kaleremukoli 
kazalcu priredile katerlkoll naslov. 
Sintaksa: Origin (k, n). Spremenljiv- 
ka k more bill kazaldnega tips, n pa 
naslov, Kamor bo kazala. Priporo- 
dam previdnosi prt uporabi. 

Getkcy |e nadomsstek za besicov 
Get. To je V bistvu funkclje. kalere 
vrednost le znak na prilisniem tipki. 
2al Ima enako pomanjkliivost kot 
V basicu: s tipkovnice pobira tudi 
prazns znake. Primer uporabe: RE- 
PEAT zn .= Getkey UNTIL zn IN [ j’, 
•nl 

Lovijenje napek pri prenosu po- 
datkov ns| vam bi omogodala pod- 
program iOTRAP in lunkcija lOEfl- 
ROR. tolrap ima en sam parameter 
tips Boolean. Klic leliap (False) iz- 
Kljudl pascalova sporodila pri pre- 
noeu celih in reslnih ilevll. lotrap 


(True) pa povrne prejinje stanje 
Funkciia loerror vedno vrr\s itevilko 
napake (2 - integer read error. 10 
' Floating point reed error...). Od 
legs sem veliko pridakoval. vender 
se je izkazalo. ca neupravideno. lo- 
trap namred deluje z vsemi 10 na- 
pravami (tudi s tipkovnico), loerror 
pa ne Oelovanje je popolno le pn 
vnosu itevil z diskals. Zdi se mi. da 
bl bllo veliko boll polrebno zsgolo- 
vitl varen vnos p^alkov s tipkovni- 
ce, saj pn vnaianju z diskeie obidaj- 
no programer ve. kaj bo dobil, ne 
more ps predvidali reakcije nevei- 
dega uporabnika. Oe npr progra- 
mu. ki pridaHuje ilevitko. vnesete 
niz. ga bosle zruiiil. Tu je basic veli- 
ko manj obdulljiv. saj le ponovi zan- 
levek. Tako morals v pascalu sami 
pisali rutine. Ki zahlevaio vnos itevi- 
la V obllkl niza in ga polem pretvori- 
jo V itevilo. 

V basicu lahko AND. OR In NOT 
uporabljate enako za Boolove koli- 
dine kot za cela ilevila. Pascal le lu 
strogo dosieden. AND. OR in NOT 
so samo Boelovi operatoni Za cela 
ilevila Imate iasi oosebnih lunkci): 
ANDB. ORB, XORB. NOTB. SHL in 
SHR. Sintaksa: ANDB (m. n); ORB 
(m, n): XORB (m, n|i NOTB(m); SHL 
(M, p): SHR (m. p). Parametra m in 
n sta lahko med 0 In 65535. p je tudi 
celo itevilo. Rezultati prvih iiirih so 
po vrsli: logKnl In. logidni eli. togid- 
ni izkijudnl ali Stevil m in n ter logid- 
ni na ilevila m. SHL premakna bitni 
zapis itevila m za p mesto v levo. 
Shr pa V desno. Premika nista 

Na razpolago naj bi bil ia podpro- 
gram RESTORE (b) s paramelrom 
tipa Boolean. KJic Restore (False) 
naj bl onesposobil hpko RESTORE, 
fleilora (True) pa nasprotno Tega 
tudi nisem mogel preveriti, ker moj 
program omenjenega klica ne 


, ir riskljudnih itevil 
je zagotovljen. Funkeijs RANDOM 
vrne celo itevilo med 0 in 255. 

Takodi das lahko spremljate s tre- 
ml vdelanimi tunkcijami: HOURS, 
MINUTES, SECONDS, kl kaZeio das 
dslovanja radunalnika od nastavitve 
ure. Uro naslavile s podprogramom 
SETnME(u, m.s) Parametripome- 
nijo zaporedoma ure, minute in se- 
kunde in so seveda cell. 

Nizi dolilne n so v Oxford Pascalu 
(in V nekaterih drugih) spremenl|lv- 
ke tipa PACKED ARRAY [1..n| OF 
Char. NizI so vse, kar je zpisano 
med dva apostrofa ('), ne nerekova- 
ja. Ce Seme v niz vkljuditi aposirol. 
ga tarn napliite dvoino. Pri pnreja- 
nju morale natandno upottevall de- 
tinirano doltlno niza. Pn vnaianju 
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vneseni nrz preKralek. ga bo na des- 
ni dopolnil a presledki. preoolgaga 
pa bo na isli stranl ustrazno 
akrai^l. 

Direklorlj lahko prtkiltei enako 
kol V basicu. a tal tudi lu preknie 
program iz pomnllnika. 

In konino »e na|mo«ne|Si doda- 
lak. ukaz CHAIN (p). Paramaier je 
Ime programa (ime z diskale) - niz 
air spremani|ivka enakega tipa. 6a 
je spremenijivka, se mora konCati 
V53J z anim presledkom. Omenjeni 
ukaz usiavi Izvajanie takodaga pro- 
grama, z diakete prebare program 
p in ga priCna izvaiati. Spoloma za- 
pre Se vse datoteke. VrednostI glo- 
balrilh spremenljlvk ae ohranijo edl- 
no, Pa se deklaraclie uiemafO. Prl- 
jem je zelo uporaber\ za preobSirne 
programa, programa z menijl . . .. 

Povezava s strojnimi 
programi 


Stroina rullne morajO bill deflnl- 

Glavo imejo klasipno. lelo pa nado- 
meSPeno z EXTERN naalov;. Para- 
meter ;e zaPalek rullne v pomnilnl- 
ku. 6e uporabliajo 9^ morajo 

sktadj. Praneaera paramelre dobr- 
JO na skladu po alsiemu LIOF. Pro- 
storz rutine izberlte tako. da vam|ih 

Formati konstant 


Val skalarjl, podintervalnl tipi 
(razen Real) in kazalci ae hranijo kol 
16-bltne besede V obiPajnem zapisu 
' ""'".Zat0 8Osevedacel8 51e- 

-3^768 in *32767. Na)- 


LOW-HIGH.Z 

Vila le mad - 

vePje celo Stevilo je paaealj znao' 
pod imenom MAXINT. 

Konatante tips Real polrebujejo 
6 bytov. Prvi je ekaponant, naalednji 
Stirje predatevljajo mantiao od naj- 


elemenl imanajnliii naalov. Poljaao 
pakirana, Pe so elementi skalarjl 
mad 0 in 255 (npr. znaki) in je PAC- 
KED posebej dolopen. V taksm pri- 
meru je velikost polja zaokroiena 
navzgor na sodo Stevilo bytov. 

Zapisi so shranjeni po njihovlh 
poljib V obratnem vrslnem redu: pr- 
vr deklarirani ime najvISji naalov. 

MnoSIce so kot t28-bltni zemlje- 


B. 2al pa sc 
«romni, premalo jih je. Ne morete 
npr. delati z barvno gradko visoke 
'oPIjivosIt, deflniratl in premikati 
premipne figurice. na enostaven na- 
Pin nansatl ellpso (Se kroSnIeo ne). 


o vse ta ugodnostl dosegl|ive p 


Za grol 
EN 


I (b) ip 


mi doloPIte Darvo okvira 
zaslona in znakov. Parameter b je 
znana Stevllka barve (med 0 In tS). 
Podprogram Vdu zapiSe znakz vvr- 

Programlranje grafike visoke loP- 
Ijivosli vam olaiSajo podprogrami 
PAPER, INK, HIRES, PLOT. WIN- 
DOW in lunkclja EXAMINE. Paper 


(ft) dr 


ti barvo ozadja, Ir 
8 (0) g 


(ft) PI 


kljuSi, Hires (1) pa jo vkljudi. Taka 
grafika bo le dvobarvna (HIRES), ne 
pa vedbarvna (MULTI). Window (v) 
dolo6- — * 


daji 


Gratika je 
ijem delu zaslona do vrstic 

(dejeSekajproatora). 

unoz se zoi zanlmiv, je pa slabo 
izdelan, saj |e meja med grafiko in 
tekstom preveS nemirna. Plot (f, x1, 
y1. x2. y2) je vednamenski podpro- 
gram. Njegovo delovanje je odvisno 
od parametra I (med 0 in 5). Po 
kondanem programu oslane grafika 

K?Lrfz'’uieievahi'ka.** '* * 

1 * Delovanje 
0 ♦ Oeisti Zi 

t * BriSe vse ... 

lodljlvoatl. 

2 * NariSe daljlco od Ix1,y1)da (x2. 






3 » BriSe daljlco od (x1, yt) do (x2, 
y2).- 

« * Pobarva obmodje okoli todke 
(xt, yt) do naiblISjlh mej. 

5 * BriSe obmoije okoli todke (x1 
y1) do najbliilih mej. 

Ce je f anak 0 all 1, podprogram 

le 4 all's, pa samo prva trt'^KIjub 
precejSnjemu Stevilo varrant si mo- 
rale npr. za risanje ene same todke 
pomagati z rlaanjem daljice. Krivulje 
(tudI krog) lahko nanSete z dovoli 
kratkiml daljicami. 

Na razpolago je Se funkcija Exa- 
mine (X, y). Njena vrednoat je enaka 
t . da je na zaslonu visoke lodijivosti 
todka s koordmatama (x, y) pobar- 


Zvok 


Samo trije novi ukazi zavzemajo 

V glavnem ves spekter moSnostI: 
ENVEL, VOICE in VOLUME. 

Envel (g, n, p, «, I) dolodi barvo 
glasu. Pomen parametrovi 
g - Stevllka glasu (od t do 3) 
n, p, V, i - trajanie poaameznih od- 
sekov dasovne krivulje tona. 

Voice (g, I, v.t) dolcda drugs last- 
nosti tona. Parametrl: 
g - Stevllka glasu 
I - notran)a frekvenea (0 . . . 65536). 
Iznodno Irekvanco F lahko dobite 
po obrazcu: F = ( * 0.059604645 

V - Ima lahko le vrednosti 0, 1 , 2. 3. 
Pomenijo obliko vala: trikotna. ta- 
gasta, pravokotna. Sum (zapore- 

I - trajanje mad pradzadnjim In 
zadnjtm ciklom tonske krivulje. 

Volume (I) doloda glasnost tona. 
Parameter naj bo med 0 in 15. 

Pred ukezom Voice mora bitl En- 
VBI, kar pnd pomeni nekakSen spro- 



SYNTAX 

Ukaz urejevalniku je narobe natipkan all pa nima pravin parametrov. 
OUT OF MEMORY 

Za izvedbo ukaza nl dovolj pomnllnika. 

ILLEGAL QUANTITY 

Ukaz nIma pravlh StevNdnih parametrov. 

FILA DATA 

Ene od dstotek Iz pescalove knjISnica nl na diaketl all pa je nedlUjiva. 
COMPILER NOT RESIDENT 

V disketnem nadlnu ate uporabill enega od ukazov L. P. R. 

NO SOURCE PROGRAM 

PoskuSali ste L all R brez programa v pomnilniku. 


STACK OVERFLOW 

Program uporablja preved pi 
boko rekurzljo. Do te napaki 
program preobSIren. 

INTEGER READ 

Prek tipkovnica na) bl vnesll celo Stevilo, pa ga nisle. 

INTEGER OVERFLOW 

Prevellk razullat ene od caloStevllskih operacij (TRUNC, ROUND, DIV 
0. MOD 0, *). 

ARRAY INDEX 

Indeks polja ne usireza deklariranemu. 

VARIABLE OUT OF RANGE 

SpremenIjIvkI all parametru podprograma all lunkclja je bill prirsjena 
neprava vrednost. 

CASE 

V stavku CASE nl oznake, kl ustraza vrednosti Izraza. 

BAD PCODE 

Program se ja seaul all pa obstaja napaka v Oxford Psacalu. 6s sa 
pojavIjB pogoslo, js lahko znanilec napaka v pomnilniku. 

SET VALUE 

Elemenf mnoSica je Izvan dovoljenega obsega. 

FLOATING POINT OVERFLOW 

Rezultat ana od operacij *, *. SQR, EXP je prevellk. 

FLOATING POINT READ 

S tipkovnice je pridakoval realno Stevilo. dobll pa nskai drugega 
UNDEFINED GOTO 

Stavek GOTO se nanaSa na neobalojsdo ozrtaKo. 

COMPLEX LOG OH SQUARE ROOT 


Polzkus logarltmlranja nepozitivnega all Koranjanja negalivnaga ita- 
vtla. 

FILE NOT OPEN FOR READING 

PolzKua Raad all Gal braz prabhadnega Raaet. 

FILE NOT OPEN FOR WRITING 

Polzkua WrKa all Put braz pradhodnega Rawrita. 

END OF FILE 

Polzkua branja iez konac daloteke. 

NO FREE I/O CHANNELS 

Oparadiskl alslem dovol|u)a kvadjamu 10 odpitlh dalotek hkratl. 
DEVICE READ 

Z IEEE ja bll prebran napaian staluani byte. 

Ta napaka Imajo ilavllke od 1 do 17. 

3. 

Te napaka ao ekvivalentne tlsbm iz priropnika za VC 1541. 


SHOULD NOT OCCUR - PLEASE NOTIFY 

BAD (I-E^NON-TaSCAu'cHARACTEr'^ 
Znak, kl ga pascal na p< 

BAD HEX DIGIT 

HI^I»NSTA°NT tsTCIO ' LONG (MUST 



) CHARACTERS) 


MUST BE A STRING O 
iwhta mora bill niz all p 


NapaSan tip podatka v prlredltvenem stavku. 
FUNCTION RETURN VALUE MUST BE A ^ALAR ^ 



D TO A STRUCTURED TYPE 
Predpono ’PACKED’ labko uporablte la v deflnlcl|an saatavlja 
TAG FIELD TYPE MUST BE A SCALAR (AND CAN’T BE REAL) 

RECtWO VAWaIJt L«El)s*™e WRON^ ^PE 

ionTcall'hasto^ewa'hguments 


Kllc podprograma all lunkclje ima pravad parair 
E MISMATCH WITHIN AN EXPRESSION 

.L OR INTEGER DATA 
a tipov Rei 
HDATA 

. . ta vradnoatl tipa Integer. 

lY ONLY BE TESTED FOR EQUALITY 
Bhko prlmerjate la glade na madaebo|no enakoat. 

=■,> MAY ONLY BE APPLIED TO POINTER 
larlanie kazaica lehko uporablte la omanlane znake. 

NLY BE Al 


TO BOOLEAN DATA 



tIpa Boolean. 


Nadovoljan IZ' 

VARIABLE EXPECTED 

Prldakoval )e spremanijivko. 


ARRAY INDEX TYPE DOES NOT MATCH DECLARATION 
Tip Indekaa pol)a sa na ujama z deklaracljo. 

INDEX ON NON-ARRAY 

Uporablll ste Indeks, kjar nl Ireba. 

RELD NOT FOUND 

Nl naial iskanaga polja. 

NOT A RECORD 

Dotidna stvar ni zapis. 

NOT A FILE OR POINTER 
Nl datoteka all kezalec. 

6ID0LEAN EXPRESSION IS REQUIRED AFTER ’IF’ 

Za ’IF’ morale uporabitl Izraz llpa Boolean. 

CASE LABEL 18 THE WRONG TYPE 

Oznaka v stavku CASE nl pravega llpa. 

’FOR’ LOOP VARIABLE MUST BE A SCALAR (AND NOT REAL) 

Spremenijtvka - itevec v zanki ’FOR’ mora bill skalamaga tipa In m 
Real. 

IDENTIFIER DECLARED TWICE 
Isto Ima |a bllo le deklarlrano. 

INTEGER CONSTANT EXPECTED AFTER EXTERN 

Za ukazom ’Extern’ pridakuje calodtevlldno konstanto. 

SET ELEMENT HAS THE WflOND TYPE 
Element mnoZIca je napadnaga tipa. 

IDENTIRER EXPECTED 

Pridakoval ja Ima Iz neke daklaracije. 

’{’ ECPECTED AFTER NEW 


PACKED ARRAY ELEMENT CAN’T BE USED AS A NAME PARAMETER 
Elemenlov pekiranega polie ne morale prenaiall koi paramatre VAR. 
’.’ MISSING AT END OF PROGRAM 
Na koncu programs manjka 
MISSING TERMINATOR (PROBABLY ONE OF.. .) 

Manfka programsko lodllo (verjetno eno od tistlh, kl ao nadteta v okJe- 


B(X)LEAN EXPRESSION REQUIRED mER UNTIL 
Za UNIT mora bitl Izraz tipa Boolean. 

BOOLEAN EXPRESSION REQUIRED AFTER WHILE 
TudI za WHILE mora bill Izraz tipa Boolean. 

VARIABLE NAME EXPECTED AFTER 'FOR’ 

Za ’FOR’ pridakuje Ima spremenljrvke. 

'(' EXPECTED AFTER READ OR WRITE 
Za Read all Write prldskuje '('. 

RIGHT HAND SIDE OF IN MUST BE A SET 

Na dasnl od operatoria IN mora bill mnolica. 

LEFT HAND SIDE OF IN MUST BE A SCALAR MATCHING BASE TYPE OR 

ti skalar, ki je kompatibilan 

ARGUMENr'TC) PAGE MUSf BE A TEXTFILE 

Parameter v kllcu podprograma Page mora bill lekstna datoteka. 
BASE TYPE OF A SET MUST BE A SCALAR (AND CANT BE REAL) 
ElementI mnodica morajo bill skalamaga tipa In na llpa Rea). 

TYPE INCOMPATIBILITY IN RELATIONAL EXPRESSIONS 
Naskladje tipov v prlmarjanju. 

LABEL WAS NOT DECLARED IN A LABEL DECLARA’TION 
Oznake mate deklarirall v deklaracijl oznak. 

MULTIPLE LABEL DEFINITION 

Isto oznako lahko uporablte le enkraL 
’FOR’ VARIABLE CANT BE A STRUCTURE MEMBER. 

Spremenijivka - Slaved v stavku FOR’ na more obanem brti tudi dal 
podatkovne strukture. 

AOLN AN' 

Prog rat 
kaml. 

•(’ EXPECTED AFTER PACK OR UNPACK 
Za Pack In Unpack pridakuje 
’ ’ EXPECTED 

Pridakoval je dsto, kar je naplsano med apostroloma. 

Polsg t^aie dobro znatl Se nekaj Izrazov, Id jih prevajalnlk dodaja omenje- 
nlm sporodllom kol prlbkllne. 

IN RESIDENT MODE - V nadinu data, ko ja prevajalnlk v pomnilnlKu. 
RESET / REWRITE IEEE DEVICE - Odpiranje daloleke v napravi, kl je 
prikijudena na IEEE. 

LOOP - Zanka. 

EXPRESSION - Izraz. 

XPECTED - Pridakovano. 

IDENTIFIER - Oaklarirano Ima. 
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fUPORABNI PROGRAMII 


GRAFIKA ZA ATARI XLOffi 


Manipulacije z zaslonom 


ZUVTKOBLEHA 


r^rideluz 
K pfograme 
Lr I poirebB 


gratiko II 


- leieljaln 

Jpotrebe. Poirsbuje recimo 
ki bi mu olepSale. olaiialeali 
kakorkoll druga6a izbol;$ale deto. 
Zato bom y nadaljeyaniu syoje serlja 
objavil nekaj koristnih rutin za razna 
obraianja in ogledoyania zaalona. 
Vse rutin® so napisane kot neodvis- 
ne cetote in jih |e torej mo4 uporab- 
l|3li samostoino. Ceprav so name- 


naeir. 

Ker je alBrijev videoram moino 
premtkati po raiunalnikovem pom- 


fetka aii na ieleni naslov v videora- 
mu. Ti deli za postaviiani® so si zelo 
podobni In zato nl treba vsah prepi- 
sovatl. £s bl radi vse prikazane rutl- 
ne strniil v celoto. Dovol] bo same 
ena univerzalna rutlna, kl jo bomo 
kileali kot podprogram za postavija- 
nie Zalenih Kazalcev. 

d prikazanih rutin ne 


itarijavi 




(25 in 25), ki jih v nekalerih rutinah 
uporabijam za indtreWno posKn- 
dekairano naslavtianje. in sicer zato, 
ker sta ta naaiova pri drugih rafiu- 
nalnikih morda zasedena, vendar 
menim, da se bodo tlsti, ki bodo 
programe prenaSah na svoj model, 
nekako te znaSII. 

Obraeanje zaslona.po 
vertikali 

AM sle se kdai holeli pohvallli 
pred priiateljl z dobro sliko v visoki 
loiljivostl? Vkijodlll sle rafiunalnik, 
tv in...ugolovlli. da se pospravija- 
nja stanovanja ni pametno lotitl. £e 
Si opil, kajtl potem se utegneio do- 
gajatl Cudne sivarl. S lelevizorja ste 
recimo pobrisall dolgoletne sloje 
prahu, nato pa ste ga poslavill nazai 
na niegovo mesto. vendar - postav- 
ijenega na glavo! Kaj zdai? -Nie nu- 
dega.- bo rekel navadsn smrinik. 
•obrnlil bomo televlzor in vse bn 
spec V redu.. - -NAPACNOi. bl za 
pi! zasvojeni programer. -Urn car 


le. televlzor pa na) obraCa gola silal 
NapISite program za obraianje sllke 
na lelevlzorjul- 

n— li Tg raiunainik in 


rutin za postavlianje, kl za iskanje 
zafelnega naslova videorama upo- 
rabiiajo zaslonski seznam, tj. dis- 
play list), to pa pomeni, da jih je po 
majhnim spremembah delov za po- 
stavijanje mogoie uspeSno uporab- 
l|ati z vsemi raSunalnlki z mikropro- 
cesorjam 6502 in seveda v grafiinih 
nafilnih z lodljivostjo 320 X 160, po 
mirimalnih spremembah pa ludi 
z drugimi loSI|ivostml. Morda bo za 
- -S raCunalnike treba spramenili 


Sedli b< 


pred prijatelie ter izrekll besede 
olajSanja: -Vendarle bomo obrnlli 
sliko na televizoriul- 

Oa se vam ne bi bilo treba mudili, 
sem ta program napisal namesto 
vas, in sicer v basicu in slrojnem 
jeziku, vl pa izbirajle. Pred vamf je 
ludi z0lfni§ki listing strojnega pro- 
grams, oba pa sta predelana za 
vnoa iz basics v tablicah DATA. Ne 
manjka niti nelzcgibnega dema za 
ta strojni program. Obrabanje slike 
seveda ne pride v poSlev same v Sa- 
Ijivin okoliidnsh. temveC ga upo- 
rabliamo vellko koristneje. Prikaza- 
nl basic in strojni program delata po 
Islam algorilmu in 4e v slrojnem je- 
ziku niste doma, lahko anallzirale 
basic oziroma nasprolno. PrI analizi 
si tahko pomagale z nasiadnjim 
■KrajSim- navodilom. 

Sklenll sem, da program za obra- 
6aniB zaslona napiiem za gra(i4nl 
na4in 8. torej za loCIjivost 320 k 160 
in z oknom na dnu zaslona. Zakaj 
lako? Ta na4m namre4 za gratiko 
najpogosteje uporabijam. ker mi 
omogoOa. da hkratl vpisujem ukaze 
In opazujem, kaj se dogaja na zaslo- 
nu. Z majhnimt spr< 


slov videorama. •Izviekli- ga bomo 
iz zaslonskega seznama lako. kot 
smo 2e ve4krat brail v prs|Sn|lh lek- 

A=PEEK{S60)-i-PEeK(5ei)«256-i-4 

/BETUPN/ 

NASLOV=PEEK(A)+PE- 
EK(A+1)*2S6 /RETURN) 


Stic. Zato 
ca srednjlh dveh vrstlc. Logl4no 
sem ju imenoval -GORNJI* in >00- 
NJI-. Potem sem obllkoval dva 4tev- 
ca. Eden je kazal Stevilo bytov v vr- 
stici (X), - 


ic (Y). 


n dodajal 


bil poln naslov byta, 
zamenjal. S spreminjanjem zda) nl- 
sem Imel tebav. Vzell bomo byte iz 
gornje vrstice in ga shranlll v spre- 
menljlvko (pri strojnem jeziku na 
sklad). potem vzamemo byte iz 
spodnje vrstice in ga poslavimo na 
'o byta, ki smo ga vzell iz gornje 
:e. Shranjeni byte iz gornje vr- 
sllce pa poslavimo na mesto byta Iz 
spodnje vrstice. Preprosto. mar ne? 
Po lej zamenjavl vrednost kazaica 
X zmanjSamo za 1 In poslopek 40- 


nje 0. Potem X poslavimo na 39, 
vrstlina kazaica -GORNJI- In >00- 
NJI- zmanjSamo, tj. pove4amo za40 
(S28), in vse se 80-krat zadne od 
kraja (Slejemo s kazalcem Y). Ko 
nailejemo 80 takinih ciklov. je 
obraiUnja konec. 

Verjetno boste opazlll, da je basic 
napisan zelo neekonomidno in da je 
malce podoben zbirniSkemu llstin- 
gu. Razlog je ta, ker sem s progra- 


* PROGRRfI ' 
t OKRETANJE EKRRNA 


c POSTRVLJRNJE PRPRUETflRR 


mulirati delo strojneg 
vam tako pomagatl do hltrejSega 
umevanja. Ca boste primerjali delo , 
leh programov. se boste prepndali 
0 velikanski premodi strojnega pro- 
grama nad basicom, saj nalogo 
opravi lako rekod v hipu, medtem 
ko basic zanjo polrebuje nekaj 

Namen tega programa je preslika- 
vanje gornje potovice zaslona vlso- 
ke lodijivosti v spodnjo, vendar ta- 
ko. da doblle zrcaino sliko. Gornje 
polovica zaslona se torej -ogiedu- 
je- V spDdnji. Program lahko upora- 
bimo kot samoslojno rullno, lahko 
pa tudi Kot rutino v sestavl kakega 
vedjegs grafldnega programa. 

Program je v bisfvu modificirana 
rutlna zaobradanje zaslona. Razlika 
je ta. da podatke aelimo same v enl 

dS^zasIonr '' 


povsem enako. ponovna razlaga ni 
polrebna. Povem naj samo to. da bo 
sllka. kl je morda v spodnjem delu 
zaslona, torej tarn, kjer naj bl nasta- 
la zrcalna sllka, po izteku Is rutlna 
avtomatsko zbrisana. zamenjala pa 
jo bo zrcalna sllka gornje polovice 
zaslona. 

Kflor je veSd programiranja 

V strojnem jeziku, bo program brez 
te2av tako prikrojil. da ga bo poZelji 
uporabljal za msianje s sliko 

V apodnjem delu zaslona. Med oz- 
nakl GORNJI In DONJI poslavimo §8 
eno oznako DONJII In ukaz ORA 
FFFF.x. V ostalem delu programa 
moramo za ukazom STA DONJI+1 
all STA □ONJI-f2 poaiavlil se STA 
OONJI1 + 1 oziroma STADONJII+2. 
Se boijia reillev: kazalec spodnje 
vrste poslavimo na nideino stran in 


GORNJI LDR 


D0NJI2 STR 


nim naslavljenjem poskrbimo za ka- 
zanje na dolodeno pomnilniiko lo- 
kaeijo. 

Vsi program!, objavfjeni v tern 
dlanku, so v obllkl zbirnidkega llslin- 
ga in programa v basicu s strojnlm 
programom v tablicah DATA. Da bi 
mogll praverltl delo vsakega progra- 
ma, je vsakemu dodan Se DEMO. 
DEMO ne vsebuje sirojne rutine, ki 
naj bl jo prikazoval. temved jo je prej 
treba Iz labile DATA presellll v pom- 
nllnlk, potem vtipkatl oziroma nalo- 
2ltl DEMO In ga pognail. Na zaslonu 
bo narisal kako preprostejSo sliko in 


•838 

GORNJI*! 

GORHJI2*! 


«»0C 

DONJI *2 
D0NJI2*2 


»*S8 

tPFFF . X 
SFFFF.X 


*t*2S 

GORNJI*! 

G0RNJI2*! 

G0BNJI*2 

G0RNJI*2 

GORNJI2+2 

DONJI+1 


od iasa do (asa izvriil stroino rutl- 
no O2iroma od vaa zahtaval. da 
strojno rutino po2enele s pritiskom 
na tipko STAnr. Po teiji lahko OE- 
MO vtipkate in ga posnamete hkratl 
s programom. katerega prikazuie. 


Obra£anje po hoiizontali 



t PROCRRM 
X OGLEORLO 


« POSTfiVLJBHJE PfWPMETfWfl 


ttS27 

$FfFF,X 

•FFFF.X 


GORNJI+l 

G0RHJI»2 

•*00 

G0fiNJI*2 

OONJI*! 

«<23 

OOMJI+l 

DONJI+2 


zontall; z druglml Oasedami, mora- 
mo na primer atanja 11000111 apr» 
meniti v atanie 11100011. To pro- 
gram opravi a povezanima jkazoma 
ROL In ROn. En byte rotiramo v la- 
vo. Kiajni deani bit as zapolnl z bi- 
lom iz prenoana zaalavice (angl. 
carry flag, ob prvem pranodu car- 
rY=0) in potem sam -pade* v carry. 
Zdaj drugl byte rotiramo v daano. 
Krajnl lev! Oil ae zapoIni satanjem Iz 
prenoana zastavica. kra(nl deani Oil 
pa -pade- v carry. Ko operacijo 
oaemkrat ponovimo. v enam od by- 
lov dobimo iskani razullat, madtam 
ko drugamu manjka en bit. kar |e bll 
carry ob prvem prehodu 0. Zalo la 
byte is enkral roliramo In potem ja ^ 


* OKRETRNJE PO HORIZONTRLI 


PETLJfi-*2 

PETLJR*! 


MRl 

REDOVI 

«<13 


ZRMENfl UOR 


PETLJR ROL 


•S28 

PETLJH+t 

P£TLJfl*2 

«$ea 

P£TLJfl+2 

POC*l 

0*23 

POC*l 

POC+2 

*(30 

POC+2 

REOOVI 

RED 


REDOV! DFB 


0 REH **rft***tt*.K**tt**$.tt*.ttt 

1 REM tt* OKRETRNJE EKRRNR *** 

2 REM Xtr masiPAka rutina *** 

3 REM X*X*tt*.tttttt*t*Xt*X***X 

4 REM **» 5t*rtu,J» »e s* *** 

5 REM *** *** 

6 REM *** ReLISR<160e) *** 

7 REM *** *»* 

8 REM **t radi u modu 8 *t* 

S REM xxt*n*x****t*t**t*t**xt 
10 FOR R-1600 TO 1734 

28 RERD B'C^C+BPOKE R/B 
30 NEXT fl 

40 IF C015636 THEN ? '’»»*£>flTfl ERR0R*«’''EW 
50 DRTR 104,173-48.2-141,80,6,173-49,2 
60, DRTR 141,81,6, 162-4-189-255-255-72.232 
70 DRTfl 224.6,208-247,104,168,104,170-24-105 
SO ORTR 88,141,133,6-141.140-6-152-105,12 
90 ORTR 141-134,6, 141, 14J, 6-138, 105-128-141 
100 DATA 137,6,141,144-6-152-105-12,141-138 
110 DRTR 6,141,145,6,160-80-162,39,199-255 
120 DRTR 255,72,189,255,255-157-255-255-104.157 
130 DRTR 255,255-202,16-239.173-133-6-56-233 
140 ORTR 40-141,133-6-141-140,6.173.134-6 
150 DRTR 233,0,141,134,6.141-141-6-173,137 
160 DRTR 6-24-105-40-141,137-6,141-144-6 
170 DRTR 173-138,6,105,0.141,138,6-141,145 
190 DRTR 6-136.208-183-96 


1 REM **tt OKRETRNJE EKRRNR 

2 REM MX* u 6R9IC-U XXXX 

3 REM XXXXXtXXXXXXXXXXXXXXXXXttt 

4 REM 

10 GRAPHICS S'SETCOLOR 2-0-e'COLOR 3 
20 PLOT 0-0-DRflWTO 150, 150'ORRUTO 300-0 
30 fl-PEEK(560)+PeEK<661 >*256+4 
40 S»PEEK<R>+PEEK<fi+l)*256 
50 GORNJR-S+3160'DO(JR>GORNJR+40 
60 Y-80 
70 X-39 

80 0>PEEK<G0RNJR+X) 

90 POKE GORNJR+X- PEEK C DON JR+X> 

100 POKE OONJR+K-Q 

110 X«X-liIF X>-0 THEN 80 

120*QORNJfi»GORNJfl-40 

130 DONJfl-DONJR+40 

140 Y-V-l^F Y>0 THEN 70 


1 REM *** OGL£[>RLO XXX 

2 REM **« XC* 

3 REM *X*Maa. rutlna*** 

4 REM XXtXXXXXXXXXXiXX 

5 REM 

10 FOR R-I600 TO 1702 
20 READ B:C=C+B 
30 POKE fl,0:NEXT fl 

40 IF CO10737 THEN ? "tXXDRTfl ERROR***" ’END 
50 DRTR 104,173-48-2,141.80,6-173,49-2 
60 DRTR 141-81-6-162-4,189-80-128-72-232 
70 DRTR 224,6-208,247-104-168,104,170,24,105 

89 DRTR 88-141,121-6.152-105-12.141.122-6 

90 DRTR 138-105-120,141-124,6,152-195-12-141 
100 DRTR 125-6-160-80-162-39-189-40,129,157 
110 DRTR 80-154-202.16,247-173-121-6-56-233 
120 DRTR 40-141-121-6,173,122-6-233-0-141 
130 DRTR 122-6,173,124-6-24-105.40.141-124 
140 DRTR 6-173-125-6-105-0-141-125-6-136 
150 DRTR 208-208-96 


27 


0 AEd *f****»*t*t**:*t****$**$$*$ 

1 REtl «*« *t* 

2 REM t** OKRETRNJE EKRRNfl tt* 

3 REM *** *»* 

4 REM •*** po Morizonttli ««X 

s BPn 

6 REM *** MflSINSKfl WJTINfi *** 

7 REM *** %%% 

8 REM t1i:t***t***tt*t*Xt:*X****X*t 
3 REM 

10 FOR fl=1600 TO 1720 
20 REflO 8'C=C*8 
30 POKE fl.B'NEXT Fi 

40 IF C013671 THEN ? "*»*OftTH ERROR***" END 
50 DRTFl 104. 173,48.2. 141. 00, €.173.49,2 
S0 DATA 141,81,6.162,4,180,255,255,72.232 
70 DATA 224,6,208,247,104,168,141,127,6,104 
80 DATA 141,126,6,24,105,20,141,133,6,152 
90 DATA 105,0,141,134.6,169,161,141,186,6 
100 DATA 162.19,160.0,169,9.141.185.6.144 
110 DATA 3,62,255,255,138,72,152.170,126,255 
120 DATA 255,104,170,206,185,6.208.239,200,202 
130 DATA 16,228,173,126.6,24,105,40,141,126 
140 DATA 6,173,127,6,185.0,141,127,6,173 
150 DATA 133,6.105,40,141,133,6,173,134,6 
160 DATA 105,0,141,134,6,206,186,6,208.186,36 


190 REM X*********************** 

191 REM *** OKRETRNJE EKRANA *** 

192 REM *** demo z* *** 

193 REM m m*sin#l<u rutirw *** 

194 REM X*********************** 

200 GRAPHICS 3‘SETC0Li:« 2,0i0'COLOR 3 
210 PLOT 0.0 DRRUTO 160, 150'DRRUTO 319,0 
220 DRAWTO 0,0iDRAUTO 160-80^ORHNTO 319,0 
230 DRAUTO 160,40 ^DRRUTO 0.0 
240 AsUSR<160e) 

250 FOR CEKAJ-0 TO 200 -NEXT CEKAJ 
260 GOTO 240 


200 REM XXXtXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

201 REM XXX DEMO ZA OKRETRNJE XXX 

202 REM *** PO HORIZONTAL! XX* 

203 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX* 

204 REM 

210 GRAPHICS 8’SETCOLOR 2,0,0’COLOR 3 

220 FOR A=8 TO 6.28 STEP 0.1 

230 Y=COS<A,'*40+80 

235 X=SIN<A)*40+1S0 

240 X*SIN<A>X48xl5e 

250 PLOT 25,0 

260 ORAWTO X.V^NEXT fl 

270 POKE 752,1-? "PRITISNI START" 

280 IF PEEK(53279)<>6 THEN 2B8 
290 AbUSR<1600} 

300 GOTO 280 


281 REM *** *** 

202 REM XX* OGLEOALO - DEMO *** 

203 REM *** z» m*s. rutinu *** 

204 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

205 REM 

210 GRAPHICS 8-SETCOLOR 2,0,0'COLOR 3 
220 PLOT 0,0-DRAWTO 50.75-DRAWTO 100,0 
230 DRAWTO 150,75-DRAWTO 200,0 
240 DRAWTO 250, 75- DRAWTO 300,0 
250 ? "PRITISNI START" 

260 IF PEEKC53279)<>6 THEN 260 
270 A=USR<1600P 


proDiem re$en: stanje bitov v bytih 
le obrnjeno. Ker sta byta zamenjala 

Pred opisanimi rotiranil ie treba 
poskrbeti za nekatera naalavlianja 
bytov. Kl bodo rotiranl. Z rulino za 
poaiavijanie na zaietku programa 
poatavimo v an kazalec zaCelni na- 
alov videorama, v drugega pa zaiet- 
ni naslov videorama, poveian za 20. 
Polem naatavimo kazalec za iletje 
vrallc (-REDOVI-) rui Stevllo vrallc, 
kl bi jlh radl zaaukell od vrha zaalo- 
na. Sam aem ga nastavll na 161 
($A1), kar pomeni vrstico ved. kot jlh 
lahko vidimo v nadinu 8. Kazalec je 
rripgode naslavltl na maksimaino 
255 vrallc. vendar to nima smisla. 
aaj lahko na zaalortu v nadinu 6+16 
vIdImo naived 192 vrstic. ker je to 
pad najvedja vertikalna todlilvost rs- 
dunalnlka. 

Po nastavitvi vratidnaga kazaica 
naatavimo kazaica bytov v vraticl. 
To sta Indekana reglatra x In y. X na- 
stavlmo na t9 ($13). y pa na 0. X bo 
dodan kazalcu zadetka videorama, 

vedanega za 20. Tako smo naal'ovlll 
prva byta. Kl ju bomo rotirall. da bl 
zamenjala meati. Po rotlraniu Kaza- 
lec X zmanjiamo za 1 . kazalec y pa 
za 1 povedamo. Spet opravimo rotl- 
ranie in poatopek tako dolgo ponav- 
l;amo, da bo vrednost x - 0. vred- 
nost y pa 19 (rotirall amo tore) 20- 
krat). Tako smo po horizontall zaau- 
kali prvo vrstico. 


Potem kazaica zadetka videora- 
ma in zadetka videorama. poveda- 
nega za 20. povedamo za 40. Kazalcl 
zdaj kaiejo na drugo vrstico. Kaza- 
lec itevilke vrallc zmanidamo za 1. 
kazaica x in y pa spel poatavimo na 
19 in 0. Znova rotlramo.lnslcer 161- 
krat (oziroma tolikokrat. kolikor vr- 

dtavlike vrstic 0. le obradanie po ho- 
rlzontali kondano. 

Da ne bi bilo 
nesporazuma . . . 


Bratci. kl poznaio aiatemako spre- 
menljlvko SCREEN MEMORY AD- 
DRESS (SAVMSC). se bodo morda 
dudlll, zakai v detu programa za po- 
stavljanje naalov zadetka videorama 
•vladem- Iz zosionakega seznama 
■n ne Iz aistemskega. kl je na nidelnl 
dirani In v katerem |e vpisan iakani 
naslov. Razloga sta vedja zaneslji- 
vost in varnost. kajti sistemaka spre- 
menljlvka se postavl po izvrditvl 
ukaza GRAPHICS, de pa vl sami na 
zaslonskem seznamu apremenile 
zadaini naslov videorama. bo male 
verjetno, da bi ae spomnili omenjs- 
ne sIstemsKe spremenlilvke in je po- 
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equipment sri 


IZREDNA 

PONUDBA 

NOV 
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COMPUTER DUTY FREE SHOP 


V novem centru za rafiunainike 


boste doblli po najugodnejSih 
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• V naiem servisnem centru 
za hardver In sottver nudimo 
za vaa izdelke l2-ma8e£no 
garaneijo. 


460566 

Telefaks: 

040/733398 



IPROGRAMIRANTEI 


PROGRAMIRAMO Z AMIGO (6) 

Stirje nacini risanja 


m 


okratie navrsti risanje. Risanie v Sii^ain 
smialu pomani apreminjanja bttov v 11- 
pomnilnika, kl ja na voljobiini 

Val za rlsan)e pomambnl podatkl so zdru2enl 
V strukturl raatport {sllka 1). Vsak raslport Ima 
svojo blino karto, tj. obmoOla. v kaierem se 
izvrSuiefO bitne manipulaciie. Ali se narlsano 
zaras vidi na zaslonu, le odvisno od kazaica na 
blind karto v strukturi raalnlo. £e kaZa na laid 
blind karto kot rp BHMap (in navadno je takd). 
potem riiemo direktno v prikaz. To pa seveda nl 
ouino. Takd lahko rISamo v end bitno karto In 
prikazu)emo drugo. Ta (ahnika se npr. pri anl- 
maciji imenuja dotiMa buHaring. Na ta nadln 
prapra£lrr>o ulripanja slike pri izrisovaniu kom- 
plaksrtajlin oblik. Seveda pa takina metoda po- 
la dvakral veC pomnilnika. kol ie double butfa- 
ringa ne uporabliamo. 

V strukturl so tudi drug! vaZnI podatkl, ki pa 
l>h -za razliko po rp_BltMap - lahko spremlnia- 
mo z rutinaml. 



•Pisalo* )e barva. ki jo uporabljamo pri risa- 
nju. Poznamo tri barva: 

- barva oz. plsale, s katerima ritomo: tudI A- 


- druga barva, s katero riSemo (npr. vzorce); 
tudi B-Pen; 

- barva robu, ki se uporabija pri zapolnjava- 
n|u. Tudi 0-Pen. 

Za vse Iri skrbi|0 posebna rutine, ki se zelo 
domlaalno Imenujejo: SetAPen (), SetBPen () In 
SelOPen. Sploina formula je: 

SeIXPen (RasiPort, ColorNum) 

-X> je lanko A, B all 0, paC glade na pisalo. 
Raatport je kazalec na raalport, katerega plaalo 
Oo zavzelo novo vrednoai, ColorNum pa je ile- 
vilka banmaga regisira. Ta je lahko glade na 
itavilo bllnih ravnin med 0-31. £e je ColorNum 
vadji od 31, se vrednoatl ponovijo. 

Amiga pozna itirl naiine risanja. To so: 

JAM1 normalnl nailn (glej strukturo). Vsa 
loike, ki jih spremenimo, bodo narlaa- 
ne s prvo barvo (A-Pen). 

JAM2 porrteni, da bomo uporabljall vzoroe. 
Lahko jih uporabljamo pri Crtah 
(rp_LinePlrn) ali pa pri dvodlmenzl- 
onalnih obmodiih (rp_AreaPtm). Pri dr- 
lah je vzorec lahko 16 bitov dolg. Ce 
npr. hoOemo, da se bo pri risanju Crt 
narlsala le vsaka druga todka, ja bilnl 


1010101010101010 all SAAAA. 

Tore]: 

rp_UnePlrn=Okaaaa: 

Kadar zapoinjujemo obmodja, je vzo- 
rec prav tako 16 bitov dolg, doloilmo 
pa mu lahko tudi vISino (rp Arean- 
Siza). Ta je vedno poienca Stevlla dva. 


Za razliko od rp_LlneRrn Je kazalec 
rp AreaPIrn na bilnl vzorec. 6eje rp A- 
reaPtSize npr. dva, je viSina vzorcalo- 

TakSen vzorec lahko v zbirniku zapi- 
Semo takole: 

dc.w%010101 01010101 01 
dc.w %101 010101 0101010 
dc.w %1ini1l1111l11ll 

dc.w %110011001 1001100 
V C-ju pa: 

USHORT Vzorec (]=|0sSS5S, Oxaaaa, 
OxfftI, Oxccccj; 

Povsod tarn. Kjer ja bit prIZgan, bo 
prva barva (A-Pen) nadomestlla trenut- 
no bano tarn, kjer je bit ugaanjen, pa 
druga (B-Pen). 


RP_JAM1 EQU 0 
RP_JAM2 BQU 1 
RP_COMPLEHENT EQU 2 
RP_IHVERSVID EQU 4 

rp_Layei ds.l 
rp_BitMap ds.l 
rp_AreaPtrn ds.l 
rp_TinpRas ds . 1 
Z'p_AreaIn£o ds.l 
rp_GelsInfo ds.l 
rp_Mask ds.b 
rp_PgPen ds.b 
rp_BoPen ds.b 
rp_AOLPen ds.b 
rp.CrawMode ds.b 
rp.AreaPCSz ds-.b 
rp_Duimriy ds . b 
rp_liQpatcnt ds.b 
rp_riags ds.w 
rp_LinePcrn ds.w 
rP_=P_x ds.w 
rp_cp_y ds.w 
rp_Binterins ds.b 
rp_PenKidth ds.w 
cp_PenHeight ds.w 
rp_Font ds.l 
rp_AlgoStyle ds.b 
rp_TxFlags ds.b 
rp_TxHeioht ds.w 
rp_TxWidth ds.w 
rp_TxBaseline ds.w 
rp_TxSpacing ds.w 
rp_RP_User ds . 1 
rp_wordreserved ds.b 
rp_longreserved ds.b 
Tp_reserved ds.b 
rp_SIZEOF ds.w 


COMPLEMENT 

INDERSEVIO 


le Irelil naCin. Isto kol JAM2. le 
da so vsi bill zameniani: prlZ- 
gani se ugasnejo In nasprotno. 
se uprablja predvsem pri tek- 


stu in sicer v povezavl z enim 
od zgorai navedenlh naiinov. 
JAM1IINDERSEVID pomeni. da 
se lekst izpisal le obroblieno. 
pri JAM2IINDERSEVI0 pa bo 
zapoinjen z drugo barvo (B- 
Pen). 


Informacijo o tern, katarl risalni naCin le Irenut- 
no V uporabi, lahko naidemo » rp_OrawModa. 

Sedai lahko konino zadnemo risali. Amigin 
.risani' sistem bazira na navideznem kurzorju. 
Premikamo ga s funkcljo 


Move (RasiPort. x. y) glx -240 

a1 dO d1 


Ce sadai narlSam dno z 
Draw (Rastport, x. y) glx -246 

bo potekala od pozicije navideznega kurzoria 
do danih koordinat (x, y). 

Seveda lahko rISemo tudi posamezne loCke. 
Funkclja 

WrItePIxel (RasiPort. x. y) gtx -324 


je ekvivaleni ukaza PLOT v basicu. S lunkcijo 
result^ ReadPixel (RasiPort, x. y) gfx - 316 

pa odditamo barvo lodka s koordinataml (x, y). 

Zelo zanimiva le lunkcija 
PolyOraw (RasiPort. Ztevllo. kazalec) gtx-336. 

Omogoda namred risanje drt .naenkraC in je Se 
posebei primarna za risanje poligonov. Kol pa- 
rameter |l pradamo Stevilo parov koordinat In 
kazalec na tabelo parov koordinat: 

SHORT labela koordinat 

11=10.0.10.0.10,10.0, 10,0, Oil iVkvadrat*/ 

/* pet parov 


Naslednje poglavje je zapoinjevanje obmodij. 
Temu namenu vdano sluZi lunkcija 

Flood (RastPorl.nadin.x.y) gtx-330 

Spremanijivka nadin lahko zavzame vrednosti 
nid all ana. Ce je nid. bo blitter zapoinjevai od 
lodke (x. y) do todke. ki je enake barve kot O- 
Pen (tratja barva). Ce pa ja ena. bo blilter spre- 
menil barvo vsem todkam. ki so enake barve kot 
todka (X. y). Program) za risanje navadno upo- 
rabljajo prvi nadin (iskanje tpdk, ki imajo enako 
barvo kot 0-Pen), vendar se prej O-Penu priredi 
isla barva, kot jo Ima A-Pen. Tako vbistvu blitter 
ISde tisto barvo, s katero rliemo. 

Druga rutina s kataro zapoinjujemo, se im«- 

RectFill(RastPort. x1. y1. x2. y2) glx - 306 
at dO dl d2 d3. 

SetRast (RasiPort. Color) - gfx -234 


pa zapolni cetolno obmodje rastporta z rtano 
barvo. Oslanejo is ruune za manipulacijo z ob- 
modjl (Area) In upravtjanje blitterja. 
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Prirocna orodja za Clipper 


mi 


(MM 1(V88| smo 
predstavili daze podalKov In nakai napi- 

sail tudl 0 naibolj znanem prevajalnikj 

standard dBase III+ - Clipperju. Prevaialnik 
sam ponuja vellko moinosti za razvoi apli- 
vsaano pa sPasoma pogreSamo nekatere 
I. lunkclja. . . Ena rHitev lega problema je. 


nogo enostavnaj&a In zsnealjIvejSa pa 
ea Ze narajanin oroalj, Za Clipper |ih obstaia 
ir nekaj In poskuslll Porno podrobneie pred- 
svill tri od njlh: Qraflk-Toolbox. Sjper-Tool- 
■X In Tom Rettig's Library. 


Grafik-Toolbox 


Ta knjiinica je golovo na|valne|Sa, saj dpdaia 
Qipparju graliko. element, kl smo ga doslei 
najbolj pogre&all. Seslavl|ena]e Iz dveh delov: Iz 
knjIZrloe grarifinih funkcli In knjIZnIce pradSnIh 
procedur. 

V knjIZnIcI gralIPnth funkclj je peeler Izbor 
Blstveno je, daao vsl ukazi priraieni za vse vrste 
grafipnih karllc. Installranje programov za raz- 
liPne grafIPne naPIne je enoetavno. Preprpsto 
prelmanuiemo daloteko. ki ekrbi za kontrolo 
naie gralipne kartice. Teko lahko napIPemo le 
eno apllkaclio, kl bo braz tetav delala s katerlm- 
koll rapunalnlkom. 

Ukaz, kl prav tako Izredno olajPa delo z grad 

ko, )e dedniranie pf -' ' 

sterna. Ce bl lorej rau> i 
slovanje v letih 1945-19 
mo os X od 1945 do I98b, os r pa od o do 100. 

Osnovna gralipna ukaza sta risanie toPk in 
llnij. Slednie lahko rISemo od zadnje narisana 
toPke naprej (2 podatka) all pe od ene do drugs 
toPke (4 podatki). firle rISemo enoslavno all pa 
z vzorcem. kl ga dolopimo saml. ia\ lahko rISe- 
mo la z eno debelino Prte. RISemo tudl ellpse 
kroge In Krolne loke (zanje po polrebi tudl Izra- 
Punamo kot, kl ga oklepajoj. 

ZakljuPene likezapolnimo z vzorci, ki|ln dolo- 
pimo saml. Ker je matrlka vzorca vellka 16x16 
loPk In le dela za dellniranje enega vzorca kar 
precej. le Skoda, da |lh avtorjl nleo naredlll ne- 
kaj, kot je v navadi pri gradpnih knjlSnlcah za 
programske jezlke. lOobro pa la. da lahko dednl- 
ramo poljubno Stevllo vzorcev. 

Tekst Izpisujemo normalno (z ukazi za Clip- 
per), lahko pa ga IzpiSemo tudi na poljubnih 
koordinalah zaslona. ApMkacljevedno lePejo all 

V gradPnem all teksinem naPInu, ukaza SAY In 
GET pa delata v obeh naPInIh. V apllkacl|ah 
'-■-ko dedniramo do Stirl lasine nabore znakov 

jubne vellkosll. Dellniranje nl vektorsko. zato 
ko nabor znakov Izpisoiamo le v velikosll. 

V xaterl smo ga dadnirali. Nabore lehko shranl- 
mo na disk, paketu pa le prIloSen v Clipperju 
napisan program za krelranje naborov znakov, 
kl je, resnici na ljubo. slab In poPasen. Tudl tu 
vel|a lalo kot za vzorce ~ avtoril bi paketu lahko 
dodall nekaj naborov znakov. 

V grafIPnem nsPInu lahko odpremo tudl eno 
kno, kl se obnaSa kot ves zaslon (avtomatsko 
) prenese koordinatni sislem). Proti 250 

uknom, kl jih podplra Super-Toolbox, nl (o nIP, 
iai pa V okna Iz Super- Toolboxa ne moremo 
risatl gradke, saj delujejo le v tekstnem naPinu. 
KnjIZnIca podplra tudl uporabo mISke. vendar 

V gralIPnem naPinu. Sllko z zaslona lahko 


vedno shranimo na disk, all pa jo z njega preOe- 

Drugl del paketa je knjIZnlca grafipnih prooe- 
dur. Napisane so s Clipperjem In gradPmml 
fuhkcljaml tz paketa. Lahko uporabimo vse 
hkratl (dstoteka LIB). Se bolj pa le uporabna 
izvorna koda. ki jodobimozraven. Koda jB izdat- 
no komentirana In spremlnjanie procedur po 
lasinl Seiji je zelo preprosto. 

V knjISnlcI gradpnih hinkcij |e poskrbljeno za 
kompleksneiSe gradPne elemenie, dskanje gra- 
dke s tiskalnlkom in poslovno gradko. Procedu- 
re so zelo deksibilne in v veplnr prlmerov brez 
spreminjanja ustrezajo uporabnlkovim zah- 


Super-Toolbox 


fahko" 


Za razliko od graflPne knjIZnlce. ki doda Cllp- 
perju tisto, za kar v njem sploh nl poskrbljeno, 
sta Super-Toolbox in Tom Rettig's Library la 
nadgradnja Clipperjevih lunkclj. Funkcije Su- 
per-Toolboxa lahko razdelimo na trI vePje dele: 
sploSne. (unkclje za delo z okni In (unkche za 
delo s tekstl. 


V tern delu so predvsem vaine (unkcije za 
delo z zaalonom In sislemske funkcije. Pol|ub- 
nemu kosu ekrana lahko spremenimo atrlbute 
za barva (oz. svetlosi, podPrlavahje.. . z moho- 
kromaUklml monltorji), na da bl kakorkoll spre- 
mlniall vsebino zaslona (se spomnite dobrega 
slarega spectruma?). Br2 koatribute pozaslonu 
doloPimo. lahko izpisujemo besedllo v rozlipnlh 
barvah, ns da bl uporabljall ukaz SET COLOR 
TO. Tekst se enostavno IzpISe v barvl, kl je na 
tistem deiu zaslona, kamor gs izpisuiemo. 

Iz programov lahko saml menjamo nsstavilev 
tlpkovnica. Plsanje z velikimi Prkami (Caps 
Lock) in delovanje numeripnega dela tipkovnice 
(Num Lock) lahko vkljupujemo, izkljupujemo in 
vrapamo v slanje, kl je bllo vkIjuPeno pred naSo 
akcijo. Ker so pri tern diode LED, ki na tipkovnici 
oznaPujBjo stanje leh tipk, ne spreminjajo, lah- 
ko imamo slanje izpisano kjerkoli na zaslonu. 
To se spremlnjB tudi tedaj, Pa spremenimo sta- 
tus teh tIpk s tipkovnico. Koristna je Se motnost 
direktnega prevajanja Kode, kl jo dobimo s lip- 
kovnica. Tako lahko saml nastavimo razjjoredl- 
tev nekaterih znakov na tipkovnici. kar ja upo- 
rabno, kadar YU znaki Se niso nsstavljeni. 

Cel niz ukazov je namenien pomoPI v progra- 
mih, Definjramo In shranimo lahko ekranske 
masks, ki jlh jjo potrebi kliPemo z diska v pro- 
gram. V posebno datoteko shranimo zaporedje 
mask, kl se bodo ob kllcu (navadno s FI) prlka- 


slstemom Se alajSajo delo 
. . smov lahko preverjamo tip 

monitorja in raPunalnika, nastavljamo lahko si- 
slemskl datum in uro ter dolZino piska za 
CHR(7), Uro lahko ves Pas prikazu/emo kjerkoli 


Funkcije za delo z oknl 
Kot smo ie povedali. lahko s Super-Toolbo- 
sm odpremo najvep 250 oken. Vsako okno se 


I, kl je aktivno. pa je vidno — . 

okna lahko med delom spreminjamo, Sal pa nl 
vdelanega gonllnika za miSko in je za to potreb- 
no males veP dela. Okna lahko skupaj z njihovo 
vsebino premiksmo po ekranu v vsah smereh 
(podobno kot SCROLL). Oslo z oknl je. vkijuPno 


s premikanjem 
zdrujljlvlh raPu 


Irujljlvlh raPunalnIkih in marsikds) zel< 
uelo. 

Funkdje za dele s leksti 
S temi lunkcljami oodelujemo tekste. s 
ne V poljlh tips memo, spremenljlvkah In 
nih dalotekah ASCII. Tekstne datotekz 
beremo, v n^^iSPemo dolopene niza in 


hko komentarje zaptSer 
ubno datoteko. iz katere kz 
di prebsremo. 


Tom Rettig’s Library 


da le prirej 
vedno osta.. . 
boIjSI obliki pi 


Ta knjiinica je od predstavtjenih najstarejia, 

■' se ji (ial) tudi pozna. V niej je - kljub ternu, 
■“ "-irejeha za zadnjo verzljo Clipperja - Se 
tunkcij, kl jih v enaki all celo 
tudi Clipper. Tako po nepo- 
pomnilnik zs stvan, ki jih 
no uuiMu ilixuli potrebovali. 

Knjiinica je res zalo doigs (122 K) vendar so 
proizvajalei to teisvo reSili. Ob knjiinici dobile 
ns disketl tudi izvomo kodo vsah procedur. Ve- 
Pma (80 %) je naplsanlh v strojnem jeziku in C- 
)u. Zato Jih lahko saml prevedemo in vKIjuPimo 

V Bvo; program, ker pa so lepo komentirans, jIh 
lahko tudl prilagodimo svojim polrebam. To je 
pohvale vredna poteza, ki jo Se keko pogreSamo 
pri Clipperju. 

Od funkclj za delo z nirl so najbolj zanimive 
funkcije za kodiranja, kl nize spremenijo tako, 
da jih nl mogoPe prepoznati. Teiava. kako zaS- 
Pitili daloteke, kl se jih da pregledovatl 
je tako reSena. Programer Ima tudi nep 
doslop do pomnilnika, v katarega se da pisali all 
IZ njega brali poljubno dolge nize. Vdelanih je 
tudl nekaj tunkcij. kl olajSajo urejevanje leksta. 

Datume lahko preverjamo, jlh pratvarjamo iz 
enega formata v drugega in raPunamo Pas med 
dvema datumoma. Neposredno delo z diskom ja 

V pnmorjavi s Clipparjem Se razilrjeno. 

Od numerfpnih funkcii je zelo uporabno pre- 
tvarjanje med poljubnimi StevilsKiml sestavi, lo- 
garltmi z razlIPnimi bazami in potenciranje. To 
ja savada le nekaj od skupai 175 tunkcij, kolikor 
Jih Tom Rettig's Library pozna. Drugs so rnanj 
zanimive. za nekatere pa ja celo teiko verjeti. da 
jih bo kdo kdajkoll potreboval. 


Kupiti ali ne, to je zdaj vpra^je 

Cene opisanlh pakatov so primerne tamu. kar 
ponujajo. NajdraijI ja SUPER-TOOLBOX (1300 
OEM), sledi mu GRAFIK-TOOLBOX (900 DEM) 
P* I® RETTIG'S LIBRARY 
(300 OEM). Za naSe razmere se to slitl vellko 
vendar ^o tlsti, ki pISejo poslovne aplikacije 
na lekopem traku, naloibo upravipili ie pri pr- 
vem projektu. Vsl Irije izdelki nedvomno moPno 
povePajo moP Clipperja in ga prav zatp. ker se 
da z njim povezati take Knjiinice, dvigujeio nad 


'Sin 


ill kaj veP. Se naslova: 
ipistr, 126. Poettach 1265, 5093 
ZRN. « 2174S01S (za GRAFIK-TO- 
OLBOX In SUPER-TOOLBOX) 

„“CI. OiHrweg 21, 04026 Unterheebing/ 


Tornado, elektronska delovna miza 


L^JvsesploSno razSIrjenega softversksgs 
paketa? AM je dovoli obviadati same tehniko 
programiranja in investiratl nekai masecev dela 

V tri do Slln tIsoC programskih vratlc, naplaanih 

V C- |u all moduli 2? All pa morda napisall ie en 
ureievalnik besedil <po zadnjem Slet{u jih je bllo 
za PC'ie 389)7 Morda podalkovro bazo? A kak- 
ten urejavalnik besedil? Kakino podalkovno 
bazo? Kako? Zakai? 


obslajajo tri vrste programov. 
daji prekatejo vse druge: ureievalniki besedil, 
dinamiine tabsle (spreadsheet) in podatkovne 
baza. OaleP za njiml so komunikacijski in grafip- 
ni program!, vse drugo pa tone v anonlmnostl 
o2jih protesionalnih skupin. S PIm nai se lorei 
ukvarja naS nipotelipm avtor sottvera? Pred- 
vsem le lasno, da za razvoi komeicialnega sol- 
tvera nista veP dovolj programerska jmetelnost 
in (rdna volja. Oe se sploh hoPemo lollti dela 
- in Pe odmislimo desatine In stollne irilllionov 
dolerjev za pozneite trZenje In reklamo - poire- 
buiemo drag hardver: karllce za kakih deset 
naibolj znanin -standardovi-, Pe |e v programu 
predvidena grallka, sploh pa nl treba posebej 
omenjali. da moramo za kolikor tollko dosloj- 
nejpl ureievalnik besedil imetl na razpolago ne- 
kai sto razlIPnIh In diagih tiskalnikov. Skratka, 
zakai bl se trudlll za prodor na ie razlskane 
(rliSPa? Izvirnosi 


ih glav- 

. . obstaia te kaj, kar bi bllo 
korlsino za vsakega lastnika PC-|a, kaj takega, 
zahtevalo program, ki bi ga mogel napisa- 


ihko vpratemo; all razi 
Ih podroPii uporabe ol 


Naj se zdi te tako Pudno, pred kratkim se le 
poiavila nova zvrst uporabnlh programov, ki jlm 
po anglePko pravijo -random access proces- 
sing-, po nate pa bi mogll rePi -obdelava infor- 
macli, do katerih pridemo neposredno-. Sam 
Izraz -random- je prevzel Iz tarmlnologiie po- 
datkovnlh bez, podroPia, k|er je poudariena 
ostra razllka med podatki s sekvenPnim in di- 
reklnim doslopom, Toda v ts) novi zvrsll progra- 
mov gre za nePin slruklurlranja inlormacl). Ta- 
Zava s klasIPnimi podalkovnimi bazami je ta, da 
so vse Inlormaclje unllormirane po zlogih (na 
glede na to, all |e dostop do vsakega posamiP- 
naga zloga sekvenPen all direkten), Jasno pa je, 
da Ima vsakdo od nas vedno opravitt z nsstruk- 
luriranimi inlormadiami, in na) gre za kako ide- 
| 0 , agendo, koledar, l|udl, kl jlm moraP lelefonl- 
rati oziroma se z n|lml seatall. lelelonske Stevll- 
ke. naPrte, nakupovalne saznama, poslovne In 
sluibens zabeleZke all pa kai takega, kar le po 
vseblnl povaam razlIPno, vendar je podobno po 
osnovni zamisll: vedno gre za Informacije, kl 
med sebo niso povezane, Peprav v uporabniko- 
vlh moiganlh vendarle sestavljaio dal nake veP- 
|e celote. 


trinaistem letii. leio pozneie ie - prolesi- 
onalno, a v osemnajslem (1973) je izdelal pni 
osabni raPunalnlk jdve leti pred MTS altairom). 
Ko je Lewis razmiSljal o novlh vrslah programov. 
le lela 1988 ugotovil. da sploh nl ustreznega 
sottvera za obdelavo poslovnih podalkov Iz ro- 
kovnlka. koladaria. vizitk in podobnih pomagal 
poslovnih ljudl. Marca 1986 je predslavll Torna- 
do, koncem leta 1987 peso program Ze prevedll 


Osnovne zamisli 


Tornado |e elektronska simulacija deiovne 
mize z enim all veP kupl (piles) papiria. Na pravi 
mizi le paplrje (na n|lh pa so nate dragocene 
informacije) moP uredlli na dva naPine: bodisi 
kot lepo zloZene kupe oziroma tako. da |lh raz- 
proslremo po vsei povrpini in lore] lahko vsake- 
ga takoj vidimo. Zamisel Tornado je v tern, da ja 
vsak papir pradstavlien kot okno. na raPunalni- 
kovem zaslonu pa sta hkrati moZna oba naPma 
uredilve informaci). Okno na vrhu kupa vIdImo 
V celoti, medtem ko vsa druge. kl so -navpiPno- 
pod n|lm. vidimo le deloma. S kurzorsklml pup- 
Plcaml se pomaknemo na list -pod- vidnim 
oknom oziroma -nad- n|im, pri Pemer se polo- 
Zaj vidnega okna spremlnia. Tornado sam pre- 
mePPa okna in skuPa pri tern karnaibol) odpravi- 
tl preklapljanie -spodn)ih- oken. Ta znaPilnosI 
se zdl prvi hip Pudna, vendar uporabhlka kmalu 
ne moll veP. Prekleplianje oken le seveda mogo- 
Pe izkiopitl, vendar le to v nasprotju z naravno 
zahtevo po kar naivePiem Izkorlstku raPunalni- 
Pkin moZnosti (v lem primeru zaslona). 

Hkrati lahko obstaja veP neodvismh kupov in 
vsakega moremo polmenovati, ga posneti in 
naloZiti z disks ltd. NaivaZnejPa operacija s ku- 
pom papiria le iskanie. Njen rezultat je (navadno 
maniPi) kup papiria. ki ga uporabnik lahko Pe 
obdela. HitrosI Iskania |a lenomenalna. Rezulta- 
ti se ludi na XT s laktom 4.77 MHz poiavljo tako 
rekoP V hipu. Pri iskanju se s piPIcami pokaZeio 
vsa okna v kupu in ko vtipkamo prvo Prko ime- 
na, kl ga iPPemo v kupu, oetanejo samo okna, 
v katerih je ime s lakPno zapelnico. Podoben 
postopek valja za drugo, tral|0 In ostale Prke 
Isksnega Imena, tako da uporabnik razloPno 
vidi, kako se izbira zoZuie. 

le veil- 

prodaihl referent m da sta 

Tornado vpisali vse pogovore s siranko X. Ko 
vam X telefonira, je dovol], da prltisnete na Alt-J. 
Izberete opcljo za iskanie (prav tako prilisk na 
eno samo tipko) In odtlpkate nekai Prk stranki- 
nega Imena. Isll hip se na zaslonu pojaviio po- 
datki 0 slehernem doledanjem pogovoru, to ~ 
utegne bill zPIo vaZno za poslovne odnose. 

Tornado ie,polemtakem tekstna podatkov 
baza prostega lormala. Za razllko od podobnih 
programov te kategorlie uporabnik vas Pas vldl 
poln zaslon Intprmacl), kljuP za iskanje pa je 
lahko dobesedno vsaka beseda. Tornado je en- 
kraten ludi zalo. ker si uporabniku ni treba izmi- 
Pljatl Imen za datoteke, v katerih so oKne. Imena 
datotek niso potrebna. ker le paP moZen nepo- 
sreden dostop do vseh iskanlh I 


Tornado vsebuje osnovne moZnosli za obde- 
lavo besedila. Kurzor ee pomika po WordStaro- 
vem standardu, vendar pnkroieno dokumentom 
(t|. oknom), ki niso daIjSi od nekaj besed oziro- 
ma vrst. Okno lahko vsebuie najveP 32 OM zna- 
kovlnzaloje Tornado vOisivu povsem pnmeren 
za pisanje navadnih poslovnih pisem. obveslil, 
kratkih porbpil in drugih preproslejSih doku- 


vendar to ni prav enostavno. Zanimiva le moZ- 
nost Tornada. da Irenuino prkovno vsebino za- 
slona prenese vsvoje okno (to velia samoza2S5 
znakov standards IBM. ne pa za graliko): prav 
eleganlno lanko lorei prenatemo besedilo iz 
enega v drug program (npr. iz CWBASIC v kak 
urejavalnik besedil). TaKpne prenose le seveda 
mogope zlahka opraviti ludi prek datotek ASCMI. 
vendar je ta znapilnost Tornada zelo primerna 
ludi za doKumentiranie razultatov kakega pro- 
grams. Tornado vendarle ni pravi urejevalnik 
besedil. Ne pozna recimo takSne obiPaine funk- 
clje, kakrZna je globalna zamenisva kakega niza 
Prk (global replace). V priropniku priporoPajo 
jporabo drugegs ureievalnika besedil (edini po- 
go): besedilo le treba prenesli v pisti ASCII 
obliki). 


PrIporoPajo ludi pi 


Moinosti uporabe 


Tornado inlormaciie obOeluie zelo podobno 
kot moZgani: asociativno po vsebini. ne pa gle- 
de na pripadnost kakemu zlogu. Zalo 
potrebno kako posebro uvaianie v dek 
uporabnik ss bo Ze po d 
lah z lahkoto navadil pi . 
rabe tega presenell|lvBga programs ne pokrivs- 
jo samo klasipnih tainiSkih opravil *' • — ‘ 

Ker Tornado v glavnem uporabliamo 
;en (rezidentsn) program In ker so v 
znaki IBM. |e moP z npm . 
krmllnl niz znakov. All pa ga uporabimo kot 
vedno prisoten spisek teZko pomljivih Slevilk in 
konstant (osmISkih. malemalipnih. Iizikalmh. 
kemiPnih). ukazov mikroprocssoria. ukazov ka- 
kega programskega jezika all zbirke programov. 

po poSli. spitek napak. zabaleZk sodelavcem, 
besedila kake reklame. navodiia za presedanje 
med potovanjem. ukazov za naslavlianje mod' 
ma m vhoda v podalkovno bazo. za indeksiran 
knjige (vsak po|em je shranjan v pos^ns 
oKnu sKupai s Slevilko strani, na kaleri se po|a 
Ije). za sestavljenje seznamov datotek ne disk 
tah (vsebino dIsKeie izilstamo z ukazom DiH/ 
iz DOS, polem -ukrademo- vsebino zaslona 
10 . pri Pemer moramo vsak 
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InPOlUiBNl PROGRAMlI 


Novosti iz 
Adinega kroga 


MlTIAMLEKtft 


Orodje za lunetnike in 
tehnike 


nsd graflinlmi programi lo 


I ***l in -draw-. Prvi manipulirajo 
i aimo pitno sliKo zaslona. Oprem- 
i|enl so z raznimi menCalci robov, 
prSMci barve In podoBniml o'odji in 
so zato pnmarni za risanje raznih 
naslovnih slik (er podobno umelni- 
iko IzZivIjanje. Drug! pa hranljO po- 
dalke o sllki v pomnilniku <npr. il&m 
model). Take programe uporablia- 
mo za nabrtovanja raznih skic. naSr- 
tov. 3D grafiko in drugo (ehniSko 
'opotijo. KD-DfUW poskula zgladlll 
ostro meio mad obema vrstama pfo- 
gramov. ^prav ie vsdno deluie na 
principu -slikarskih- programov. 
bo zadovolill tudi tehnike. 


Arhiiekti >n elektrotsnmki se bodo 
razveselili mo^nosli kreiranja In 
jporabe knjiinic elementov (npr. 
jporov. iranzistorjev. logipnih vrat 
ltd.), tehnlPni rlearji pa bodo vessll 
risanja v merilu, raiunanja enot in 
poOobnega. Program je zelo prlme- 
ren za naalednja podroPia uporabe: 
- krelranje raznih reklamnih napl- 
sov in sporoPil; - izdelovanje Spic 
za videokasete; - risanja tehniPnih 
naPrtov in skic: - kreiranje zaslo- 
novza igrevOasIcu:- raPunainliko 


zi nam omogoPsiO manipulaclio 
z obiekti na zaslonj, OoloPanje ni- 
voia risanja (layer). KoliPIna infor- 
macij. kl ]in program prikazuje na 
zaslonu, |e odvisna od znanja upo- 
rabnika. V vsakem Irenutku pa na 
zaslon lahko prikliPemo pomoP. Sli- 
ko, ki smo |0 nensali. lahko shram- 
mo na disketo kol bitno sliko (-pa- 
int-) all kot zaporedje todk 
(-draw-), pe smo za gradnik slike 
uporaOljail le prte. 



Homebase, boljSi kot 
vzomik 


KD-DRAW doblmo ns Ptirih diske- 
tah. VePino prostora zavzema|o ali- 
ke. kniIZnIce. demo programi In zelo 
lepo napieana ter obseina navodila 
(sna disketa). Za delo potrebjiemo 
kartico CQA all vsaj program za nje- 
no simulacijo. Podpira tudi Micro- 
softovo miSko. instalaclia le zelo 
preprosta. Program nas spraSuie 
0 tipu tiskalnlka. relalivni velikosti 
risalne povrSine, delovnem dlreklo- 


>v utegne neizkuienega uporabni- 
Ka zmesti. vendar za preprosto upo- 
rabo zadostuje Ze poznavanie neka- 
lerih. Ko program naloZImo, se znaj- 
demo V osnovnem naPinu uporabe. 
Z mISko lahko sem ter t|a premika- 
mo kurzor, na (unkcijskih tipkah pa 
so obeSeni meniii. v kalerih lahko 
izDIramo med uKazI za: - modlfika- 
cl|0 oOiektov na zaslonu: - risa- 
njem poligonov In Skatel: - rlsa- 
njem krivul); - senpenjem. barva- 
niem m mehpanjem robov: - delom 
s paleto in baruami na zaslonu: - ri- 
sanjem Prl in dodajaniem teksta: 

- brisaniem. shranievan|em, kopl- 
raniem in premikanjem delov zaslo- 
na: - delom z dalotakami in DOS: 

- kontroliraniem hitrosti kurzorja. 
Drugs ukaze prikliPemo s lipko ALT 


Borland je s SIdekickom povzro- 
Pil pravo revolucijo v raPunalmSkem 
svelu. Uporabniku ni Olio veP treba 
prekinjati dela, da bi izraPunal kra- 
tek raPunpek ali pogledal, kdai Ima 
poslovni pogovor. Vendar le Bor- 
land po Sidekickovem uspehu poPi- 
val na lovorlkah In zato so ga prent- 
lele mnoge tirme, kl so po konku- 
renPnih cenah ponujale boIjSe iz- 
delka. Eden naiboljPih programov 
-novega vala- le Homebase. Pohva- 
Mil so ga tudi v PC Magazine, kier 
pravijo: -£e rePemo. da je Borlen- 
dov program namizni prlpomoPek 
prve generacije. potem spaOa Ho- 
mebasevdrugoalitrelio.apHomeDa- 
se potrebuie raPunalnik z naimanj 
256 K prostega pomnilnika In dve- 
ma disketnima enotama. vendar po- 
treOuiemo za normaino uporabo 
vsai Pe trdi disk. Ko ga naloiimo, si 
od pomnilnika -odreZe- 180 K velik 
kos. Program tePe v miroljubnem 
soiltju s skorai vsemi TSH progra- 
mi. le vPasih je potrebno eksperi- 
mentiranje z daloteko AUTOEXEC- 
.BAT. Ko Homebase Instaliremo. ga 
lahko prikliPemo iz vsakega progra- 

l|a V ozad|u - ne da bi prekinial delo 
drugih programov. Osnovne funkcl- 
je Homebasa so: urejevalmk DOS. 

sla. koledar, simulacra terminals. 


Kalkulalor je moPnejPi od tistega 

V Sidekicku. Ne uporabljall ga bodo 
zgolj programerjl. sei ima mnogo 
veP funkcij. Posebna poslaslica le 
tudi opdia, s katero izmen|ujemo 
rezultate med kalkulatonem in dru- 
gimi programi. RaPunamo lahko 

V desetiPkem all PestnaisliPkem si- 
stemu. Koledar ni le oOiCaien kole- 
dar kol V Sidekicku. temveP le tudi 
notes. MoPna je tudi opclia za iska- 
nje po koledarju. V Irenutku nam 
odgovorl ne vpraPania: -Kdaj je Ja- 
nez Imel sestanek s slranko?- all 
-Poglei, kdaj sem manikal v Poll in 
prenesi datums v uiejevalnlk bese- 
dil. da napIPem opravlpiio - Ureje- 
valnlk DOS je lunkclja. ki jo uporab- 
nlkl Sldaklcka ne poznago. Ko |0 po- 
Zenemo. se nam ^pre okno in Izpi- 
Pe seznam ukazov. Z njimi oznaPi- 
mo dalolske za kopiranje, |ih bnpe- 
mo in prenaPamo. Ssveda lahko 
kreiramo tudi nove direktonie <n od- 
stranimo stare. Skjpino dalolek 
lahko sortiramo po imenu, dolzini, 
dalumu all podaljpku. Na zaslonu 
imamo ves Pas Izpisano vseOino Pti- 
rih direklorijev. Podatkovna baza je 
zelo moPna opcija Homebasa. Kre- 
iramo lanko poljubno obliko zapl- 
sov. paketu pa le priloZsn ludi pro- 
gram za Izdelavo zaslonskih vno- 
sov. V bazo je vdelan tudi enosisven 
lezlk za pregledovange. V Homebase 
je vkliuPen tudi emulator terminals. 
Ker dela v ozadju. lahko med Paka- 
njem na klic all poPiljan|Srr datote- 
ke poPnemo kai drugega. Ker pa je 

V naPin krajih modem bolj redek do- 
datek, le opcije Janez Povprecni ne 
bo vellkokral uporablial. Urejevalmk 
besedil |e Pisto obipajen. podoben 
tistsmu v Sidekicku. Homebase zna 
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Dinarska prodaja v$eh 
vrst pisal za Rolandove 
risalnike 

Trgovina solskih in 
pisarniikih potr«bS£in, 
opreme in pribora 

CelovPks 53. 61000 Uubtjana 
lei. (061)313-667 
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UGANKAI 



MSXanfUslova 


1 

2 't » 

3 'S VU SLOUA 2A nSK-2 « 

4 - » 

$ HARIOK EPUARD X 

6 ’ t 

7 'IttCttXttXXXItXXXXtXXttSXItXXXtXXttt 

8 ' 

9 'VU * SLOVA PEFINIRANA OVIM 
le 'PR06RAN0I1 nOOU^E JE UPOTREBL JAVAT I U 

11 'SVin TEK8T ttOPOVlHA (SCREEN 8 ILI 1) 

12 'I U SVin GRAFliKin NOPOUIMA 

13 '(SCREEN 2 PO 8), 

14 'NO TREBA VOPITI RACUNA PA SE NE 

15 'KORISTl RAN 2ZNAP 6HP46e! 

17 'SLOVA NE 0P60VARAJU VU-STANPARPU 

18 'VEC 8E SLOVA NALA2E NA SLlJEPE<:iN 

19 ^ ASCII KOPOVIMA: 

20 ' e -> SH5B C -> 4H7B 

21 ' e -> 6H5P t -> 6H7P 

22 ' Cf -> SH5C B -> &H7C 

23 ' 4 -> t-HSe S -> SH7E 

24 ' 1 -> SHB9 2 -> J-HB8 

25 'OVAKAV RASPOREP JE PO MON SUPU 

26 'NAJPRIHUATLJIVIJI. 

20 'OVAJ PROGRAM NAKON STARTA no2E SE 
29 'IZBRISATI, A VU SLOVA OSTAJU. 

31 'POVRATaK U NORMALNI HACIN RAPA: 

32 'POKE6HF91F,e:POKE6HF920,191: 

33 'POKE 6HF921,27 


110 

120 

130 

140 

150 

160. 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 


340 

350 

360 


5 0" 


CLEAR200,&HP450 
P0KE6HF91F,3 POKE6HF920 , S'H61 
P0KE6HF921.&KP4 :RESTORE230 
F0RRO&HP451 T06HP45C;REAPAt 
POKEX. VAL( “6H“*A$) ;HEXTK 
PEF USR»6KP451:A«USfi(0) 

FORX«i TO10;R€APA 
F0fiV=SHP461*A*e T06HP461*A*8+7 
REAPS :POKEV,B : NEXTV :NEXTX 
SCREENS 

OPEN“0fiP: ■AS«1; PRESET (0, 0) 
PRINT«1, ' \l t< ]> " 

GOTO 220 
PATA 21,BF,1B,11,61,P4 
PATA 01,e0,08.EP,60,C9 
PATA 91,80,32,112,136.128 
PATA 136.112,0,123,72,48,72,128 
PATA 128,72,46,0,93,16,32,112 
PATA 136,128,136,112,0,125,8,48 
PATA 72,126,128,72,48,0,92,8 
PATA 28,8,104,152,152,184,0,124 
PATA 224,80,72,232,72,80,224,0 
PATA 96,80,32,112,128,240.8,240 
PATA 0,126,80,112,128,112,8,136 
PATA 112,8,185,80,32,248,16,32 
PATA 64,248,0,184,80,248,16,32 
PATA 64,128,248,0,0,0,0,0 


Eduard Marion. 
Laonardo da Vinci 9. 
SZOOO Pula 


C 64/definiraRje novih 
znakov 


V lej rubrIKI |e bM v Stavllkl S/87 
objavijen program za 8pretr>injan|a 
nabora znakov. Za resnejSn upora- 
bo nl ustrazen, ker )e Irebapredolgo 
Aakatl, da sa nabor znakov prapite 
iz roma v RAM. Naalednja atrojna 
rutina opravl to delo v zelo kratkem 
iasovnem Intarvalu. vnese pa se 
v obllkl viatic DATA v baaicu. V pro- 
gramu (Moj mikro S/87) je Ireba na- 
masto vrstic 60 In 70 vpisali: 

55 for b,=.820 to 854 

56 read x: poke b.x 

57 next b 

60 data 189. 0, t33, 261, 169, 208, 
133, 252, 169. 0. 133, 253, 169 

65 data 48. 1 33. 254, 160, 0. 1 62. 8. 
177. 251. 145, 253, 200,208 

70 data 249. 230. 252, 230. 254. 
202. 208, 242, 96 

75 ays 820 

Rutina se zafenja na naslovu 820 
(S0334). tako da poleg prosim loka- 
clj zaseda del vmeanege pomnllnika 
za delo s kaselolonom. Z man|3lmi 
spremembami jo lahko prestavlte 
kamorkoli. 

Nenad NovetjM. 

Blallne 2c. 

58000 Split 


Spectrum/stroina 
sprememba barv 
V + triki 



ga okna (32 x 24). Lepo jo lahko 
porabite za barvanje grallCnlh llkov 
V svoji prlhodnji IgrI. Njena doltina 
le odvisna od povrilne okna, v kate- 
rem se barve spremenijo, In znaia 
60-120 bytov (program se spreml- 
nja sam In ga nl mogofie prenesti 
drugem). 

TIall, ki se jim morda zdl rutina 
predolge. naj vzamajo v roke ilevil- 
ko 7-6/1988 In v programu Stro|na 
sprememba barv III v vratlcah DATA 
namesto bytov 107 in 193 vpISejo 
byta 120 In 71. Doblll bodo enako 
dolgo- rutino (24 bytov), kl opravl 
•delo- zaokolMOOOT period hllreje 
(okno 32 X 24). Program: 

10 FOR F=SOOOOTO 50046: READ 
A: POKE F,A; NEXT F 
20DATA1.32, 24. 80,66, 33, 126. 
195, 54, 119, 35, 54. 35. 35, 16. 248. 
54. 25. 35. 54, 16, 35. 121, 135, 60, 
60, 95. 62. 255. 147, 119, 35. 54, 201 , 
33, 0, 86, 66. 22. 0, 62, 32, 145, 95. 
62,69, 201 

Fred startom (RANDOMIZE U8R 
50000) je Ireba vneall poke: 

50001 In 50002 - dolilna (1-32) 
InvISina (1-24) okna 
50035 In 50036 - dvobytna vred- 
noat Izraza: 22528 -f 32 « Y + X. 
kjer sta X In V koordlnall zgornjega 
levega kola okna, v katerem Zellmo 
apremenitl barve. 

50045 - atrtbul (0-255). 

Izpis V zbirniku: 

ORG (ieleni naslov) 

LD BC, (ilrina -f 256 * vltina) 

LOO.B 

LDB.C 

LO HL,LOOP 


INC HL 

LO(HL),35 

INC HL 

DJN2L1 

LD(HL},25 

INCHL 

LD{HL),16 

INCHL 

LD A,C 

ADO A.A 


LOA.2S6 
SUB E 
LD(HL).A 
INC HL 
LO(HL),201 
LD HL.(22528 + 
LD B.D 
LD D.O 


cija Oceanovin flnt*. Zato se 
nil napisalt dve rutlni. kl na) bl D 
•dobra Inlerpretadja- nekalerih t 


P«^i|^ 


a £im ni 


polniti (naloZIte kakino uvodno sll- 
ko). Frva rutina ja popolna novost: 
10 REM MAXI SCROLL 
20 FOR F=60000TO 60058: READ 
A: POKE FA: NEXT F 
30 DATA 33, 0. 68. 1 7, 1 . 66, 1 , 255. 
2, 54, 70, 237, 176, 22, 0, 205, 121, 
234, 21 , 32, 250, 201 . 33. 255, 67, 14. 
96, 175, 6, 32. 203, 22, 43, 237, 65, 
16. 249, 1 3. 32. 243. 33. 0. 64. 1 4. 96, 
175, 6. 32. 203. 30. 35. 16. 251, 237, 
65. 13. 32. 243, 201 

1(3 REM MAXICLS 
20 FOR F=S00O0TO600S0: READ 
A: POKE F.A; NEXT F 
30 DATA 33, 0, 88, 17, 1 , 88, 1 , 255. 
2, 126. 62, 70, 119, 237, 176, 14, 8. 
33, 0, 64, 17, 0, 24, 1 26, 6. 5, 31 , 245, 
198. 10, 230. 248. 211, 254. 241, 23. 
16. 244, 31, 163. 119, 35. 27, 122, 
179, 32, 232, 13. 32. 223, 201 

Vladimir OabK, 
Prve pruga 3, 
11080 Z^un 


CPC/funkdja time 


Cebi radi ugolovtil, kako dolgpse 
lzva)a kakSen program (all del pro- 
grama), V basicu vpISale pred njim 
I=TIME. za n)lm pa t»TIME-t. 

V tpremenijtvki I doblle ias v 1/300. 

V drugin jezikih ta funkclja nl do- 
segljiva In jo morale sestavltl saml. 
To se da naredlll z uporabo funkclja 
KL TIME PLEASE Iz roirra. Primer 

V Hlsoftovem pascalu: 

FUNCTION time: real: 

VAR 1: real; 

BEGIN 

usar(*BDOO): 

t:«Drd(rd) * 16777218 + ord(re) 

t:-l+ord(rh) * 256 + ord(rl); 
tlme:sst 
end: 


Moj mikro 55 


irffe- 



IPOMAGAITE. DRUGOVII 


FunkcijO Ishko prepiiete ro£no 
V vpak svo) prpgram v pascalu. £e 
imala disk, jo posnemite pod ime- 
nom TtME.PAS In vsskie, ko jo po- 
Irebujete, vpISIte v glavni program 
vrstico (*S TIME.PAS *). UpoSle- 
vaite. daja treba za TIME.PAS prilis- 
nltl 4 presledke in §ele polem 
Naprei V programu uporabljata 
lunkciio TIME tako Kot v basicu. Ce 
bi radi dobill £aa v sekundah. delite 
doblieno vradnosi s 300. 

Raallalav ZIma, 
Kulpinska $0. 

21470 BaikI Patrovac 


Atari ST/bloki v ST-AD 

Po mojem ;e ST-AD najboIjSI In 
na|hltre{£i program za ganariranje 
silk visoks loflilvoati v ST-ju. Toda 
vsl blank! o niam v Svatu kompjute- 
ra. Rabunarihtn Mojem mikru so bill 
nepopoini in so mu lake zmanjiall 
vrednosl. PiscI so bodisi pozablli 
(male verjelno) na moZnost za delo 

tzberite ikono pod ikono z rimako 
itevilko zaslona in z njo zaznamujte 
blok, kl bi ga radi spiamenili. Okrog 
bloka sa prika2a pravokotnik s pre- 
klnjanimi In utripaioeimi robovl. 


UKAZI ZA DELO Z BLOKI 


ROTACUA ZA 90 STOPINJ 
ZRCAUENJE 

H - horizontalno. V - irartlkalno 
SPBEMINJANJE VELIKOSTl 

T - viilna, W - iirrna 
PODVAJANJE 

2 - dvojna viilna, 3 - dvojna ilrl- 
na, 4 - oboje dvojno 
RAZPOLAVUANJE 

5 - polovlbna viilna. 6 - poloviC- 
na SIrIna 
DRUG! U6lNKt 

K - zapoinitav obrisa z blokom, 
B - razleg 1.2- razlag 2, E - raz- 
teg 3, S - izvIaPak masks bloka. 
X - pomnoiltav bloka. 

Iz vsab opcij pridele tako. da spat 
pritlsnete levi gumb na milk). Ko se 
prikale svInSnik. lahko uporabite 
UNDO, to vam vai Izdalek na ugaja. 

Po tarn blanku na bo Ireba posna- 
II alike, ja nalo2ltl v Degas Elite, tarn 
brkijatl z bloki, spat posnati alike 
V ST-AD ltd. 

2sl|ke BagariO, 
KrIvalskaS. 

71000 Sarajavo 


Spectrum^reslikava 


Program omogoto. da premikate 
sliko piko za piko z dasne na lavo. 
tako da se slika preslikuje na drug! 
del zaslona. dokler na pride na svo- 
ja maeio. Oobite in premikate lahko 
tudi Inverzno sliko. Naprej vplilte 


strojni dat v kakien zbimik. zatonil 
I naslovom 30000. in ga posnemite. 

iestnajstliko. Slika se nalotl braz 
glave. 

10LOAD""CODE 30000 
20 REM NALAGAhUE SLIKE: IF 
INKEV* = T THEN RANDOMIZE 
USR 30000 

30 REM PREMIKANJE: IF INKEYS 
= 'p' THEN RANDOMIZE USR 
30026 

40 REM INVERTIRANJE: IF IN- 
KEYS = TTHEN RANDOMIZE USR 
30092 

SO GOTO 20 
ORG 7530 

scf' 

LD DE.iaOO 
LOIX,4000 
JP 0566 
II : LD A. (SC08) 

CP OD 
JPZ,11 
CP 20 
JP Z. pp 
01 

LOH.Oa 
PUSH HL 
loop 2 : LD A.20 
Ipp : LD DE,57FF 
LD HL,57FF 
LOC.CO 
kk ; LD B.20 
SCF 
CCF 

pp : RL |HL) 

DEC HL 
OJ'NZ pp 
CALLIO 
DECC 
JR NZ. kk 
DEC A 


JP do 

Ig : PUSH HL 
PUSHOE 


SBC HL.OE 
PUSH HL 
POP DE 
POPHL 
RET 

LD HL, 57FF 
LOC, CO 
ppo : LD B.2C 
loop : LOA,(HL) 

CPL 

LD (HL) ,A 
OECHL 
DJNZ loop 
DECC 
JP NZ.ppo 
po ; RET 

Damir Kolobarl 
Aleja Stjapana Funarlto 6r 
55000 SlavonskI Brod 


Every Second Counts (C 
64 ) 


GENTLEMEN’S °^^°^'oiJSEHS. 
YES: pants, strides, kecks, bags. 
NO: trollies, sloops, grippers, po- 


HtAL MAI a. Ybb: sombrero, pork 
pie. opera, bobble. NO: balshman. 
humbug. 

CHINESE YEARS. YES: ral, dra- 
gon, pig, rabbit, monkey. NO: squid, 
platypus, duck, gerbil. 

PARTS OF HORSE. YES; hock, 
dock, fetlock, croud, poll, withers. 
NO: wedlock, dressage, lutlock. 

BRIDGES OVER THAMES. YES: 
HungeiTord. Battersea, Waterloo. 
Thames, Chelsea, Tower. NO: 
Knightsbridge. Trafalgar, Soho. 

JACK. YES: Nicholson, Nicklaus. 
Train. Jones. NO: O'Lad, O'Behan, 
Frost, Pot. Daw. 

PHOTOGRAPHERS. YES: David 
Bailey, Cecil Beaton. Lord Snow- 
den, Lord Litchfield. Terence Dono- 
van. NO: Cecil Parkinson, Lord 
Dunsnapping, Luigi Paparazzi, Prln- 

MAGNIFICENT SEVEN. YES: 
Charles Bronson. Horst Buchholz, 
Steve McQueen, Robert Vaughn, 
James Coburn. NO: Clint Eastwood. 
James Garner, Lome Greene, Clint 
Walker. 

CARTOONS. YES: Tom and Jerry, 
Yogi Bear. Texas Pete. Wimpy, Bar- 
ney Rubble. NO: Sooty. Bill and 
Ben. Gordon Gopher. Andy Pandy. 

FAMOUS. YORKS: Paul Daniels. 
Harold Wilson. Fred Tauman. 
LANCS: George Formby. Eric More- 
campe. Russell Marty. Jimmy Cllt- 
herge. Les Dawson. Bernard Crlb- 

FAMOUS. YUP: Boxcar Willie. Bil- 
lie Jo Spears. Willie Nelson. Rattles- 
nake Annie. NOPE: Billy Tworivers, 
The Sobb Sisters. Hank Marvin. Cry- 

FAMOUS. FACT: Alfred the Great, 
Silting Bull. Molotov. John O'Gro- 
als. Captain Kidd. FICTION: John 
Bull, Ben Hur, Simple Simon. Davy 
Jones. 

FAMOUS. FASHION: Zandra Rho- 
des. Katherine Hamnett. Jean Muir, 
Vivienne Westwood, Mary Quant. 
FICTION: Barbara Certland. Cathe- 
rine Cookson. Danielle Steel, Geor- 
gette Mayer. 

NUMBERS. TRUE: billion, trillion, 
quinlillion, quadrillion, gilllon. FAL- 
SE: pavillion, Vermillion, pillion, co- 

CAMES WITH BALL. YES: polo, 
lacrosse, roulette, hurling, pelola. 
NO: Ice hockey, curling, badminton, 
deck tennis. 

ZODIAC. YES: crab. lion, goal, 
bull. fish. NO: swan, bear, unicorn, 
two-headed serpent. 

CAMBRIDGE COLLEGES. RAT- 
HER; Selwyn, Sidney Sussex, Con- 
vine and Caius. Clare. NO: Austin, 
Snobhead. Oielhouse. Porterhouae, 
Gsrpulers. 

USE IN. TENNIS: net. set, back- 
hand. dropshot. SNOOKER; break, 

FAm'ouS. SOLDIER^Ouke of Wel- 
lington, Alexander (he Great. Ro- 
bert E. Lee. Viacodnt Montgomery, 
Napoleon Bonaparte. SAILOR: Sir 


Francis Drake, James Cook. Chri- 
stopher Columbus. Sir Francis 
Chichester. 

NEWSPAPERS. BIG: The Inde- 
pendent, Sunday Express. Guardi- 
an. Financial Times. Observer. 
SMALL: Mail on Sunday, The Sun, 
Daily Express, Today. 

ANIMALS. MIAOW; Rommel. Ben- 
ny, Willow, Custard. WOOF: Bonny, 
Scooby Doo. Roly. Freeway. Willy. 

IS ON. TOP; Bank of England, 
dorsal fin. number S, red in a rain- 
bow. atlas vertebra. BOTTOM; gre- 
en light. X on a typewriter, figure 20. 
stalagmites. 

IS IT. MAGIC: nymph, gnome, flib- 
bertigibbet, sprite, goblin. TRAGIC; 
trollop, gossamer, gobbledecook. 
nobble gobble. 

CREATURE, BITE: flea, asp, ta- 
rantula, mosquito. STING: hornet, 
jellyfish, stonelish. sea urchin, scor- 
pion. 

BINGO NICKNAMES. TRUE: Key 
of the door - 21. Two little ducks 

- 22. Doctor's Orders - 9. Unlucky 
for some - 13. FALSE; 4 and 
9 - The Brighlon line, 6 and 
2 - Clickety duck, Look afler your- 
self - 1 . Don't be late - B8. Top of 

rIp^CE. MIAOW: Curiosity kil- 
led the M. Like a M on hot bncks. 
Like a M on hot tin roof. The M’s 
pyjamas. A M may look at a king. 
WOOF; Every W has its days. Give 

Love me love my W. 

FAMOUS. BRITISH: Eurythmics. 
Simple Minds, Billy Ocean. Dire 

Prince, Tina Turner, Commodores, 
Lmdisfarne. 

MASTERS AND SERVANTS. 
TRUE: Man Friday - Robinson Cru- 
soe, Hudson ~ Sherlock Holmes. 
Lancelot Gobbo - Snylock. Brabin- 
ger - Audrey F. Hamilton, Hudson 

- Lord O’Bellamy. FALSE; Jeeves 

- Lord Brideshead, Mah/olio - Ot- 
hello, Sam Weller - David Copper- 
field. 

Odgovorl na vpratonja: 

1. Mbrevistlon: Missouri. 2. Alex 
Foley: Eddia Murphy. 3. Am. state 
(woman's name): Meryland. 4. At- 
lanta: Georgia. 5. Chemistry; zinc. 6. 
Dominoes: 28. 7. England; Devon. 8. 
Football 86 third: Franca. 9. Gene- 
sis: 1977. 10. Gold medelisc Berlin. 
11. Golden girls: 7 12. Italy: Venice 
13. LP •1999-: Prince. 14. LP -Off 
the Wall*: Michael Jackson. 15. 
Men at Work: Australian. 16. Poker: 
Green. 17. Saint Anton; Austria 18. 
South Am. country: Columbia. 19. 
Sport: 30. 20. Summer Olympic Ga- 
mes 84: Los Angeles. 21. The Day of 
(he Jackal: Edward Fox. 22. Winter 
Olympic Games 84: Yugoslavia. 

DavM Verfii. 
Stjenkova 14. 

65290 Sempeter 
The Legend of Apache 
Gold (spectrum) 


Mlad rantor iito zaklad velikega 
poglavarja Apatov. Zalo da bo8 pre- 
maknil voz, nahrani konja (FEED 
HORSE) inzatsgni vajetl (FLICK RE- 
INS). Cez nekaj toss te dohiti kopH 
ca Apaiev in te odpetja v tabor. 
V iotoru najdei odajo (blanket). 



I 


IVASMIKROl 


mt mi le Tomo in s SYO/im piijale- 
Ijem Saio sem se zadel pred n^av- 
nim uKvarjall 2 drvbnim gospodar- 
sivom. Ukvarjava se 2 radunalniSKo 
animacijo, la katero ie na lam kon- 
cu Balkans laiemno sanlmanje. De- 
lavnica. ki sva lo odpria. ;e boij aU 
mani doOro opramliena. Upoitavaje 
vaie nasvate, sva sa ogiaaHa na na- 
kai naalOYOV, otjavlienih v Mikru. in 
kuplla 14 daiOYnih postaj po 50.000 
OEM. V nagolovasll prICakuieva na- 
sladn/o ilBYilko priliubliene in name 
drags Icelo naidrai/e) ravije a pa- 
malnmi nasmil. kako naj vloilva 
pstanak danaria, ki sva ga dobila 
a prodalP druHnska Nia. aiariev in 
dnigih malenalnih dobrin, ki sva jih 
nekoi imela. Vender se ne kesavai 
Posablla sta vam pmeniti, da sta 
Y najini skromni deiavnici ludi dva 
raeppalnlka CRAYX/MP. UpsYS. da 
boste Y enl od nasledn/lh SiaYilk 
omeniena reYliapodrobnaje taalirali 
(na mllijon osamsio llsod sir.) na/in 
raiunalnik. ker bl bilo to logiino 
nedalieYanje vaSih novejilh tesloY. 
Cas ie, da konino puslile ob sirani 
zaslarele tehnoiogiie y obiiki raid- 
nalnikov IBM PS/2 In COMPAQ 
OESKPBO see in da nas na obrame- 
njuiete a lakSnimI pocani drobnjarl- 
jaml. za kaiare fraikate pepir. Obr- 
nite aa y pribodnpsti Poavatita sa 
kompiaksnim delovnim poslajam in 
mikroraeunalnikom, kaktSen je na- 
jin (1024 povazanlh S4- bllnlh pro- 
caaoriev y Inlaraklivnem dalu, tab- 
nologiia RlSClf 0 pnmilivnih kom- 
pallbllcih je bilo ie napisano Ysa, 
kar aa je dale naplaali. in ie le iaa, 
da aa obmate k rasloCi voiaki upo- 
rabnikOYCRA YA v SFfO. NekI naiini 
kolegi iz SR Makedomia so nama 
prsYkar sporoeill, da so zamenieli 
svote 4 transpularie s CRAYEM 
- -zaradl proinosti-. MImogrede. 
zgorai omenieni raiunalnik bodo 
uporabiiaii za YOdenje administra- 
liYnlh opraYil y avoiem SGP Isamo- 
alojnam goalinskem podieliu) Mia- 
denkino CYel/e. Se en zgled za 
apramlianie zahodna lahnologlie. 
Po moil oceni boJugoslaYi/a y Inlor- 
metiki kmalu prenitela ZDA In nama 
ie poaabno liubo, da Moj mikro 
spramlia le prognozs. Zalo Yam 
predlagaYa, da se javno odpoveale 
(Y malin oglasih) Ysem bralcetrt In 
aodelavcam, ki nimajo usai IBM A T 
a 60 MHz, 8 miUioni bytOY Internega 
pomnilnika in Se BO mlllioni kiloby- 
loY na trdem disku, Trdi disk mora 
aevada imetl dostopni iaspoda ms, 
da o oOvaznem koprocaaoriu sploh 
na goYorlmo. Grafiina kartice. Za- 
kaj se sploh obremeniuiele in ome- 
niale pocani konglomerale za 1500 
$. ko pa vests, da ie minimum za 
resno uporaboBO.OOOk 00,000 y 900 
milijonih barv? Taka loillivosi save- 
da zetifevs usirezni monitor NEC 
special sync, ki slane nadaliniih mi- 
llion dolariev, vender -niamo lako 
bogali, da bi kupovail pocent-. Na/i- 
nldedi, utemelidelii zamlsli o deiav- 
nici, so na zaSeIku informacl/skega 
obdobja uporabljall stroia iudnih 
men (ZX specirUM in C 64), loda le 
stanne sva damonsIrallYno zakopa- 
la na vrtu, ki ga nimava vei. Prodala 
sva ga s hiSa Ivamo, zakai). 

Nova cena Mo/ega mikra 4000 din 
nama ni vzela poguma, sai si l/udle 


z naiinimi malerlalnimi molnoalmi 
ziahka privoSHio nakup vse zaloini- 
ike hiSe in vseh doslei izdanih Sle- 
Yllk. Tudi iabi sa zgodilo na/huiSa 
- Izguba vseh tJenarnih stBtfsIev. ki 
iih tmava tdai - bi skleniia v blii- 
niem klosku ukrasti Mol mikro, ker 
nama da/e kot kruh polrebne Inlor- 
madia. Vendar sa ne bollel Tudi ie 
bosle detail za naju, vam bova pusti- 
la proste roke In boste lahko Se boll 
trmesto pisali o novlh tehnologiiah 
In prosvelijevali neuko ljudsivo. 
V vsakem uvodniku boste kajpak 
naplaali, da ie lahko avditorii pred 
Iremi lell za ceno revile kupil molz- 
no kravo, zdaj pa za ta denar ne 
more kupltl nil! Ilira mieka prav le 
kravs, Tako se ie Mol mikro pravza- 
prav pocenll, nal liudie vidijol Sicer 
pa ste to poskuiali razlotiti ie praj 
In boste ludi v prihodnje. Hvala Bo- 
gu, da ie nai Mo/ mikro iedalie ce- 
nelSil Glede legs vss naiino okolle 
---•—na razume Inpodpira. Zato 


Drag! Moi mikro nam, kakor zna 
le on, prlbliluje kakovosi lulega ti- 
ska, tako da Iz njega prepisule tek- 
sle do zadnie besede in opravlia vlo- 
go prevaialca, za kar sva vam neiz- 
merno hvaletna. Tako lasinik za- 
hodnlh revli In zadn/ih llevilk ziahka 
obvlada osnove razlitnih svetovni'n 
jezlkov. Nalin skupnl prijatell Bo/an 
ie opustll fakulteto (lingvistlkal In se 
ie posveW uieniu /ezlkov Izkl/uino 
z uporabo kombinirane tehnike (orh 
glnaloY In prevodOY v vail cenieni 
reviji). Neskonino vam ie hvaleien 
In je povedal, da bo ostal zvesi bra- 
lec Mikra do groba, ieludi bo stala 
reviia 100 mllijonov dlnar/ev (lo bo 
prav kmalu). Bo/an vam zamerl, ker 
ne preva/ate prav nliesar Iz ipan- 
skega In poliskega lezika in ie tako 
po svoje prikralSan. Opogumile sva 
ga z besedami: -Ne akrbi, Bolan, 
ludi lo bo. - Najln drug! prijatelj Mi- 
lan se le obeall od veselja, ko le 
v decembrski itevllkl Mikra zagledal 
opis nenormalno nove igre, tf. pro- 
grama rekreativnega lama. Streets 
Sports Basketball, Drugaie je 
vztralne iskal opis SSB v PCW, lel- 
nlk 'Be. Na sploino le v MM mrgole- 
lo opisov nainovejSIh iger Iz Istega 
ielnika, ker zgovomo poim, da Mot 
mikro staino spremija vse mogoie 
softverske spodrsliaje in spoSluie 
Iradicilo zaietnikov raiunalniSkega 
novinarstva pn nas In v svelu na 
sploino, Zalo sva ludi odpavedaia 
naroinino na BYTE. 


Ves (tako mimograde) zanima 
opis zmogljive delovna poaiaje, ka- 
lere imena se nama Se ni posreiilo 
deilinretl Iv cirilici jel'f Seveda so 
da ludi lo uredlli z Boianovo po- 
moilo. Tudi na/in ra/nkl prilaieli Mi- 
lan M. /e znal cirlllco, mir niegovi 
duSI llz omenjenlh rezlogov). Ce 
kdo ne mora polrpeti. naj se oglasi 
na nejin nsstov, pa mu bova data 
podrobnejSe podalke. OrlBnlaci/aka 
cena/e lOO.OOOOeM, karjezapov- 
preinega Jugoslovana metentcost, 
ne? 

Na koncu name dovolile Izrezili 


obisvltl V dokaz (poaameznim) neh- 
valelnlm, olopelim in puntarskim 


bralcem, de vioga Molega mikra nl 
obu/anje spomlnov na preleklost, 
lomvet ie uliranie poll v prihodnoat 
UaSa vdana prlvrlenca: 

Siia KsuiM SOD), 

Tomo JuklO (C 128D), 
M. Tils S-ZO'll 


ki Brod 


s podroija zalolniStva 
podroilj, kl posradno i 
no zadevaio revl/o Mol mikro in n- 
ste, kl jo Izda/alo. 

V zadnjistevllki (tZJsa) ste ob/avl- 
II plsml Zelika Mlllna In Zorana Cu- 
k± Zdl SB ml, upam pa.dase motim, 
da se oba gospoda ne zavedale, kai 
bi pomenllo za razvoj raiunalniStva 
pn nas, ie bi ostall na ravnl osem- 
bilnlh hISnih raiunalnlkov, kot ala 
spectrum in C-84. Ta raiunalnika, kl 
sta skorai vaem nam odpria oil v be- 
ll svet, ala za nekaj uvodnih korakov 
V raiunalniStvo dovoli- Izn/lju se da 
z dodalkl narediU popolnoma reane 
stro/e, a kljub temu mala dovoli za 
— razvo/ raiunalniStva, Oba 


nadaljnil 

gospoda 


objavliall vei prlspevkov za ta in 
drugs osembilne hiSne raiunalnika, 
na raCun novlh, vsekakor bol/SIh In 
perspektivnejSih stro/ev, ki temel/ilo 
na 16- In 32-bilni tehnologiil. Res ie, 
da sta zgorai omenjana raiunalnika 
pn nas Se vedno v vellki veiini. 


pisali sa 

nikih legs llpa. Cesebt 
bomo zamudill razvoj V svetu, kl 
s straSansko hitroaijo. In usivanii 
zsoslaosk tudi v raiunalniStvu, kot 
smo si ga s podobniml, da ne r^em 


Iro razviieioiih se vedah. Kerpn nas 
Se ne obstajalo speciallzirane revl/e 
za PC, Igre, gralline posla/e In po- 
dobno, se je treba pai spnjaznill 
a tern, da ne bo v vaaki reviji vsega 
za vaS (nsS) raiunalnik. Preden se 



m ST 0,0 

PC 13,6 

drug hardver 9, 1 

raznoS0,0. 

PrI tern ye treba pripomnlli. da /a 
v lej SlevilkI atari ST iziemoma Isko 
skromno zasiopan, V skupini razno 
so vStetl vsl drug! ilankl. katerih 
vsebina nl strogo opredel/ena (po- 
roiilo s sejma, Igre Iz analize /e 
rezvidno, da Ima/o vsl raiunalnikl 
pnblilno enak delei. 

Bralca napre/ omenjala koliilno 
reklam v MM. Reklame so po mojam 
skromnem mnenlu eden naiveijlh 
pnlokOY denar/a za izdaianje revi/e. 


bo revija, ker bo s lem ludi ve£ de- 
nar/s za plaiilo svioryem za objav- 
l/ene ilanke. V zadn/i SlevilkI /e bilo 
vsege skupaj prlblllno teodslolkov 


reklam. Mogoie je primerysva ne- 
amlselna, pa vseeno: Chip jlh ana 
od 40 odstoikoY naprei. revi/a Com- 
puter Design pa kar od 70 odstotkov 
naprei. 

YaSo reiiiio kupujem od prve Ste- 
vHke in nisem Izpustil nobene. Kon- 
cept je dober, preaeneia me pa le 
lo, da Y zadnii StevHki niste objavili 
rubrike Domaia pamel, Upam. da je 
temu knva fiskarska napaka, kar 
sklepam iz lege, da ruOrika ievka- 

ZBlU. 

Prosim, da me podpisete lezza- 
ietnlcama In brez naslova. 


Imam nekai pnpomb o revi/i Mo/ 
mikro. 

1. Pravei piSete o dragih PC-ph, 
ieprav je znano, da ima pn nas ma- 
la l/udl denar za nakup dess takega. 
- 2. Cedal/e man/ /e prlspevkov 
0 amsfradu. commodor/u in -Radir- 
kl-, sam pa sem prepnian, da so U 
raiunalnik! v dugosfsvr/i Se vedno 

3. Cans malih oglasov v vaSi reviji 
je rasniino previsoka. piratl niso de- 
lovne organlzaci/e. da jlh tako odi- 

4. Valiko l/udl ne kupu/e vei Mo- 
lega mikra. ker /a to po njihovih 
besedah nsusirezen tlsk za lasinike 
hISnIh raiunalnlkov. 

To in ono bl se dalo tudi spreme- 
nili. Na primer: oglas do 30 based bl 
bil lahko zsslorv. To vam golovo 
pokrivajo oglasi in reklame posa- 
meznih DO. Potem bl moralo bill 
v vsaki SlevilkI na/man/ 20 opisov 
Iger. Bolje bl bilo izpuslili sliko igre 
ter povaiall Stevllo opisov in kart. 
UvestI nagradno Igro za vse in pred- 
vsem ob/avl/ati iimvei ilankov 
O CPC, C 64/126 In SPECTRUMU. 

IV LukallA. 

Zagreb 
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Shanghai Karate 

• borllna almulacli* • apactfum48 K, CPC 

• 1,»9£«Ptayera»W 


MTHACERAH 

lOORCERAK 


m 


w boi presKuSal v borilnlh vB§£lnah. 
Verzijo za spectrum IgraS s Kempslono- 
ill SInclalrovo palico (prvi igralec) ler 

> Kl |in dotoCiS sam (drug! igralec). 

Glasbs |e same v manuju, zvoK pa sa sli8l tudi 
Ob udarcin. Gratika le povpreCna. 

V prvem delu ima vsska stopnja dnigadno 
ozadje in nasprolniki so iedsljs modnajai. Ko II 
kalarl pobare vso energijo, zgubIS ano od Irah 
livljanj. Na voijo imaS udareei skok (gor -t- atrel), 
udarac z nogo (smer udarca + slral), spodblia- 
nia (dol -f strel) In udarac z roko (sirel). Naimani 
uporaban |e skok, sa| spomirtia na del balatna 
lodke. 

Drugl del se razllKuja od prvaga le po oza- 
d|u. S ploSdadI skuSate sunlll nasprolnika v pre- 
pad. Shanghai Karala priporodava vsem Ijubite- 
Ijem bonlnih tger. daprav je nakollko slabdl od 
legendarne The Way ot the Exploding Fist. 


Street Fighter 

• arkadna Igra *€64/128, spectrum 48 K, 

■(■3, CPC, ST, amlgs • 8.89-24,89 
£*Capcam/GOI*6/9 

MlTIAMLADKOVie 

I JU I a radi igrate Target Renegade all Bop'n 
C Rumble, Ja Street Fighter praira igra za 
t__J«as. Premagatl morate pet nasprotnikov 
iz razlidnih driav. Zadnete na Japonskem, kjer 
vas napadajo nind^e. Pozna)o dosti trikov, va- 
rujte sa udarcev Iz skoka. Naslednji je zelo velik 
punkar iz Angllje. Najprej morale skodlll in ga 
zadetl V glavo. kjar IzgubI najved energije. Trat|i 
vas napade zeto hiter KiU|ec. Ko ga premsgale, 
je na vrsti orjak Iz ZDA. Z njim boste imeli lahko 



delo. NaimodnaiSi In najsprelneidi je bojevnlk 
s Taiskega. Doslej ga nl ie nihde premagal. 
Mimogrede sa vam bo prlpetilo, da boste morali 
zadetl igro znova. Naiboljda taktika proti Tajeu: 
preskodlte ga. obrnlle se in ga udarite. 

Vsak borec ima SIbko todko. Kje. ugotovlte 
saml. Udarcl so taki kot » vseh borilnlh Igrah. 


Skyfox 2: The Cygnus 
Conflict 

• arkadna Igra • amlga, C 64, PC 

• Dynamix/Elactronlc Arts • 7/9 


PREDRAG BJELAHOVlC 


a deia |e izrabljena: morate zavarovali Fo- 
deraci|0 In uniditl sovraine vesoijske la- 
die In oporidda. Vendarvas bosta navud- 
dill gralika in anlmacija. Zvoka pravzaprav ni, 
razen na zadetku. pri strelianju in mad voinjo. 
To le strahotna napaka, da upoitavamo amigine 
zmogljivosti. 

V nasprotju s Sky Foxom 1 se Igra ne dogaia 
na zemlji. temved v vesol|u. igrate pasamospa- 
llco. Zaradi obilice oroiia is Sky Fox 2 razmero- 
ma lahek. SovraZne ladje lahko unidujate s toto- 
ni (imale |in kar 99) in z laserii, oporidda pa 
samo s foloni. Praua nevarnost na vseh 5 teZav- 
nostnih stopnjah so asleroidi, s katarimi se ne- 
prastano trkate. Meunldlpvi vam hitro sasuisjo 



Ko se Iz svoiega oporlSda odpravita v vasolie. 
imale precei moZnosli: 

0-9 - hitrosti. F1-F3 - dolgi, srednii, kratki 
radar. F4 - merek. Delete - posebno zaSditno 
polje, ki prepreduje sovraZnikom streljanje. 
O - Izbiranje smerl avtomatskega pllota. 
P - premor. S - odpre vade zaddlino pol|a (za 
samomonice). A - akliviranje avtomatskega pi- 
lota. L - koordinate vade poziciie. Prasiednica 

- aktiviranje totonov. 

Zgornii. vadji del zaslona je nemenjen akci|i. 
Manjdl del le razdeljen takole: v zgorniem levem 
kotu so dtevilo lotonov (modro lajce). cilj leta in 
avtomalski pilot. Na sredini so radarjl, pod n;lmi 
pa merilnik hitrosli, sporodila m gorivo. V zgor- 
njem desnsm kotu vidile merilnik energiie. zad- 
dllnega pol|a In alopnie okvar. 

Ge padate v drno luknfo. si ne delaits skrbi 

- maio se sudste okoli glava, potem pa (elite 
naprs] v prejdnji smen. Ge predolgo tiddlle tipko 
Delete, boste zgublll energijo in laserje. 

Predvsem ne pretiravaite. Unidite malodtevil- 
ne sovraZne ladje In glavno sovrrZno oporidde 
(to je llslo. najbllZie, iz kalerega staino lelajo 
ladje). Oporidda so v obliki drke I. Kadar jih 
nodele uniditi. se jim ne priDliZajte prevad in 
aktiviraite fotone. Na kraju se vam izpide sporo- 
dllo: 'You have survived this mission. You are 
hailed as a hero or the Federation. Congratulati- 
ons. acell- (PreZIvel si to misljo. Slavijo te kot 
lunaka Federacije. Gestitamo, as!) 

« (013) siz-aso. 


Sidewinder 

• arkadna Igra • amlga, ST • Arcadia/ 
Mastertroiiic*7/10 | 


DUSAN ZUTINlC 



pfemidne kupole. >z katerrh vas obslreljujejo, 
veliko kupolo na sredini slopnje. rdede-zelene 
kamikaze in sive letede vrtavke Nad vado ladjo 
padajo drke P in R. Ko jih zberete Oolodano 
dtevilo (tako da zapeljete deznje). dobne okre- 

2. stojjnja je precej teZavnejda. Letite nad 
puddavo In unidujate raketne silose. robote. ru- 
men kombain itd. Obvezno zblrajte drke. kl po- 
vedujejo rudlino mod vadih tasarjev. 

Na 3. slopnji boste imeli spet preglavice z ved- 
jlm dievilom rakelnlh silosov. z velikimi in majn- 
niml nepremidnimi kupolami. roboti. zvezdasti- 
mi Kupolami, rumenimi roboti. rdede-zeienimi 
ksmikazi In sivimi vnavkami. Obvezno zblrajte 
stare In nove drke. Dobili boste prvo nagradno 

Na 4. stopnji se premlkaie po vijolidasto po- 
barvani industrijski coni. Varujte se raketmn si- 
losov. ki se odpirajo in zapirajo, dedalje dtevll- 
nejdin robotov in koplce drugih sovraZnikov 
Rdede-zeleni kamikazi vas napadaio od zadaj. 
zato se vam ne bo dobro godilo. de boste statno 
Ob spodnjem robu. 

Na 4. stopnjI se premikate po puddavi. nalan- 
ko tako kot v lilmu Dune - peddeni planet 
Glavni nasprotniki na tleh so dtsvilni raketni 
silosi in elipsasts kupole spreminjajodih se 
oblik. Med letedimi sovraZmki je najved vrtavk. 
rdedlh kamIKaz In ladij. Zbirajte Crke' 

6. stopnja je taka kot 5.. samo ozadje je neko- 
llko drugadno. Novin sovraZnikov je ra pretek. 
najbolj zammlva pa je Itupola z odmi. 

Po mojem je Sidewinder najbolida strelska 
igra. Kar so |in nareOili doslej. 


Yeti 

* arkadna igra * spectrum * DeaBny * 8/9 

SLOBODAN JOVANOVlC 


E e spominjate 


minjate Exolona. kl je poZet ' 
peh? Takoj po izidu se je pr 
’a njim je poskudalo ve 
programerjev naredlli podobno igro. Ena 






njlh je Yati. Tako kot v Exolonu med igro zbirate 
alrellvo, enargijo rn bomba. £e pa nekaj £asa 
li^ita tipko za sireljanje, se aktivira rakala in 
razsireli sovrainika na koSbke. 

Sle raziskovalec. ki je pri$el na Himalajo iska( 
letiia. Kako la oil preaanaian. ko |in je zagledal 
na kupal To so pravzaprav 'palOkl-, veliki komai 
2.S metra, ki pa vas za Coda lahko zakopliajo 
V zaml|o. Preden vam to storiio, prllisnile strelja- 
nia in Izginlli bodo pivi. drugi, trel|i ... To so tudi 
nadlaini mamhl, ki se ustopaio pred vas s kn- 
zem V roki. To uredite zlahka. Pfitisnita ano 
same tipko {ie veste. kataro) in menihov ne bo 
veO. 

Gralika in animaeija sta listo. kar dviga igro 
nad povpreOie. de ne bi 2e prej izdali Exolona, 
bi Yell zanesliivo zasadel prvo meslo na lesivici 
natbolj pnljjblienih. 


i Overlander 

I • arkadnaigra • speetruin. C64. CPC,ST. 
I amiga* Elite • 9/9 


MAMOSTIPANOVIC 


E aj doOite. £e nekemj lepemu zeleno- 
modremu planalu vzamete zrak? PuiOa- 
VD, k|er moraio Ijjdja iiveti pod zemljo. 
da|ib nebi pokon6alo iarOenje all da ne bi pri£li 
V roke tolpam Kadar bi radi kai poslaii iz enega 
mesta v drugo, morajo na|eli kakinega -ovar- 
Ian0erja> (doDesedno: -povrSInca*). skratka. 



Svo) avto giedate od zadap Oro2|e m gorivo 
kupite pred zaielkoirt Igre. Na voijo so vam: 
super zavore (superbrakas), turbo pospeiek 
(Urbochargar), oven (battering ram), oklep proti 
Dombam (bjlletproofing). metalac ognja (fla- 
melltrower). izstrelki (missiles), inteligentna 
bomba (smart bomb, naimoinejie oroije. uni4i 
vse na zaslonu) In dodatno iivijanje (Sklra lita). 
Tu je Se nekaj, vender to odkrijte sami, ssj za 
onro stopnjo nl pomembno. 

Na 1. stopnji se nekaj basa peijite In boste 
zagledall ilana lolpe Surface Dwellers, ki bi vas 


radi pokondall. Ob strani caste so prekuenjeni 
avtomobili. 6e se zalelite vanje. zgubite eno od 
bestih iivijenj. Potem vas kamikazi na motorjib 
poskuSsjo zrinitl s ceste all se oa zaletijo v vas. 
V nadaljevaniu vas bodo ovirall lopovi. ki izstre- 
Ijujejo bombe, 6e nimate oklepa. zgubite 2ivlie- 
nje. Tu so t udi tovornjakl, ki spu&bajo bombe za 
sabo. NajIaZe |ih boste uniblli z izstrelki. Vse to 
se bo nekaikrat ponovilo in konbali boste najlai- 
jo Etopnjo. Oobill boste bonus 6000 dolarjev. Za 
ta denar kupite gorivo in druge potrebbeine. 

Na2. stopnji se bo vse ponovilo. seveda pa bo 
nekoliko teJavneie. Edina novost^ base boste 

nekaj ovnov. vam ovire ne bodo vzele zivljenja. 
Ko boste nekaikrat prevozili vse to. boste priSli 
tudi do konca druge siopnje. Naprej odknvatte 

unibujete kamikaze, bandlte in tovorniake. To je 
edmo oro2ie. ki sa ne izrabi. Z drjgimi streljate 
lakole. tipka za strel + palica nazaj oziroms 
strel + tipka za zaviranje 

Crafiki primanjkuje barv. loda 3D perspektiva 
se premika dovolj bitro. Zvok je omejen na sire- 
ijanje. pospebke motorja in trbenja z avti Na 
zabetku je zares odllbna glasba. Program je 

fobam.tr (041) 254-594* ^ ^ ^ 



Super Ski 

• iportna elmulaelja • C 64, CPC. ST, 
amiga, PC • Mlcfoide/Lorlclele ■ 6/6 


E rav na zabi 


zabetku smubarske sezona le pr 


mo tudi sami. Grafika m animacija sta lepi, prs- 
vo razobaranje pa la zvok. ki ga. glade na zmog- 
Ijivosti amiga. sploh ml 

V glavnem menuju tl je na voijo pet opcif: 

1. 8O0KING OFPICE. V prijavni plsarnl izbe- 
reb imena in btevilo tekmovalcev, Ki bodo naslo- 
pali V belem cirkusu. Imena dolobib lake, da 
greb 5 kurzorjam na eno od imen v programu In 
pritisneb strei, nato pa odiipkab ime in prilisneb 
RETURN. Verzija Z3 amigo le narajana za stan- 
dardno ameribko tipKovnico. 

2. COMPETITION. Ce pritisneb to opcijo. bob 
moral tekmovati v vseh disciplinan po vrsli. 
V siaiomu. veleslalomu In smuku opraviS na 
Izbrani progi dva teka, v skokih pa dve serlji. 

3. TRAINING. Vadib lahko katerokoll discipli- 
no. Ce Zelib po prvi voJnji all skoku trening 
ponovill, prilisni QOR, drugabe pa strel. 

4. SCORES. To ja pregled doseierih tobk 

5. EXIT. Igra sa -zamrzne-. Iz prvih btirih 
podmenujev se vrneb v glavnega z opeijo EXIT. 
Na zaslonu so vsi pomembni podatkl: tekmova- 
lec. discipiina. marllniK hitrostl. rekordnl bas (1). 
btevllo zgraienin vratc (P). blevilo tekmovalcev 
(P na desni). btevilka taka (G), dolbina sKoka (D) 
In slika lekobe discipline. 


SLALOM: v startni hibici se morab bimbolj 
odgnati (STREL) in pridobiti hilrost (60R). Vozi 
pocasi in previdno. sa) so vratca postavliena 
zelo na gosto. Ce katara zgrabib. msi diskvalitici- 
ran. vendar izgubib pomembne (obke. 

VELESLALOM: disciplina je zelo podobna 
preiSnji, edina razlika je v razpweflitvi vratc 
SMUK: vozi s poino hitrostjo. vendar bodi 
previOan. Pri nilrosti 170 kmin se zlahka spre- 
menis v snezno kepo. Proga je zaznamovana 
z nekaksnimi debli. ob njej pa stojijo smubarji in 
smreke Vsi so nevarni. 

SMUi!wrski SKOKl: po moje najbol)bs a tudi 
naileija disciplina. Na zaletibbu i20-metr3ke 
skakalnice morab pridobiti bim vebjo hitrosi in 
ratanbno na mizi odskobili (strel). Ko si v zraku. 
tibbi tipKi za strel in gor. dokler se skakalec ne 
prikabe iz prohla. S pomikanjem palice gor in 
dol mu uravnavab brio (Iibbati morab STREL) 
Najbolje je, be ima skakalec med letom noge 
bisto skupaj. Tik pred Ooskokom morab lipko za 
strel spusliti. da skakalec ne pade. V ciljni ravm- 
ni se ustavib lakola: strel + palica dol in desno. 
Ce po skoku pritisneb strel. ti program pokaze 
doseZene tobke in sodmbke ocene Moi rekord 
je 121 metrov z oceno 9.9 
« (061) 559-264. 


Brat Attack 

• arkadna pustolovbblna • spacuum 

• Sinclair User » e/a 


ROMAM 1U(C 



dojenbka) se vam izpisuje btevilo rebenin do- 
lenbkov. v drugem so vabe tobke. v tretiam pa 
sta past in cucelj (sevada be |U naideta). Igra ja 
sestavljena Iz poll po gozdu in meslu. Na sienah 
je vse poino plakatov za Igri Joe Blade 2 In 
Thing. Poll so dolge tudi do 33 zaslonov in so si 
strabno podobne. tako da se boste prav kmalu 

Ko nsjdete kalero od stvarl. se vam izpibe: 

PEST. Udarijihzame- bonus 100 tobk - po- 
kaiijim. 

CUCELJ: Hmmm - bonus 100 tobk - dober 
lov. 

DOJENCeK: Goo goo - bonus 1O0 tobk - do- 

Na zabetku igre imale 1000 moZganskih cellc. 

njem naokoli boste naleteli na grobove. ki jin je 
treba preskobitl. Ce slopiia z ano nogo v grob, 
zgubite 100 tobk. Za prav toiiko vas osiromabljo 
(anije. Ki vas knockoutira) 0 . Zato jih raje podrite 
s skokom. Kadar slopile sKoz vrata ali kadar vas 
pretepejo. se pnpravite na obrambo: bez nekaj 
trenutkov pritebe z vsake strani po en (ant. 
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Grafika le zaOovoliiva. zvok pa je ana SIbkIh 
sirani programa. Ko recite vse urabnIStvo Sinc- 
lair Useria, vam raiunainlk ieslita. 


Motorbike Madness 

I •aportnaslmulacija«apeclrum,CM. 

I amiga* MaatarlrQnie«B/a 



To£ke si sijiiS s premagovanjem §tevllnih 
Dvir. z divjo voZnjo po mostovih. deskah, beton- 
skib ograiah, £ez daDIa tar s skakanjem po ska- 

kupom kamnov, dreves, sodov, gum in drugib 
dudes, ki se navadno znajdajo prav lam. Kjar se 
peljei. Igro lahko kadarkoli ustaviS {R. spat po- 
ZenaS (U) all za£neS zrova (R). 

V Igrl la precei euden hroSC: ea se na zaistku 
proga 0O3lavr§ uodoravro in prItlsnaS plin do 
konca. se motor nekaikrat odblje od roba zaslo- 
na, nato pa te raiunainik presiavi na konec 

« (061) 559-284. 


! Mindfighter 

I •pustolovtilna •spectruiii* Abstract 
I Concepli/Actlylaion#7/e 


ANDREI BOHmC 




neki protesor odkrtia 1 1- letnega deika Robina, 
ki ima nadnaravno psihldno mot Ko zaCna 
2 n|im deiali poskuse, da bl ugotovll. kaj se bo 
zgodilo V prihodnosti, ga odknjeio agent! speci- 
alna pollcije. Robin dolivi §ok in oslana zaprt 
V prihodnosti. Po 3. svelovni vo|ni se znajde 
» poruSenem mestu, ki ga nadzoruje sovraJni 
sistem. Ca se hofie Se kdai vrniti v sedanjost. 
mora v 24 urah uniditl sovrainika. 

Tak je zaplet pustolovSdine, katere avior Far- 
gus McNeil le napfsal ludi satlriena programa 
The Boggit in Bored o( tha Rings. V Mindfighter- 
iu ni humorja, vender je prav lako teZaven kol 
vse McNeilove prejSnje pustolovSCine. Oobro- 
doSla novost je menu z ikonaml. ki ga doblte 
s pnliskom na ENTER. Zamera gre drkam, ki so 
zelo maihne. tako da vas zaCnejo po nekaj mlnu- 
lah Ooleti o£i. Nekai nasvetov: 

Zivijenje v poruienem mestu je prava mora. 
SIrupeni plini morijo preziveis prebivalca. ki 
nofi in dsn tavajo po ruSevInah. Hrane primanj- 
kujs. zato ste lahko sredni. da naletite na pogi- 
nulaga psa. Naibolja ae je napolili k dokom. kjer 
je edino organizirano Zivijenie. Tam dobite dva 
prijatelja: pamalnega Daiyla ter modnega In ne- 
odvisnega Roberta. Z njuno pomodjo se bo dalo 
pretentati sovraZni sistem In se vrniti v seda- 
njost. Drugade pa ss vse suda okoli preZivetja in 
komunikacij z drugimi osabami. Roblnovi slabo- 
sll sta, da ni kos nasprotnikom in ne more nositl 
oroZja. 


Soldier of Light 

• arkadna Igra • va) apaclruml, C 64, CPC. 
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B ain, junak iz igralnlh avtomatov. je spra- 
lel naivedjl Irziv doslei. Tri Zemljino pla- 
nele v galaksiji so zasedle sile sovraZne 
Federacije. -Svetiobni vojSdak- Xaln. opremljen 
2 oklepom |2 nailrdega diamanta In z rakalnimi 
SkornjI. mora uniiiti napadsica. 

1. PLANET - LEDENA PuSCAVA. HodI veno- 
mer napre) in pobljaj date sovraZnIkov. ki tl 


prihajajo nasproli, a pazi na svo| hrbet. Praskodi 
podasi na skiru In pobiraj znaka P (dajo li boljda 
oroZjal. Ko prided dostopnic. se ne bojui sdeta- 
mi za saboi, ampak samo preskaku) njihova 
strala. Ca imad trojnl laser (najboljde oroZie), ne 
poberi znaka P na vrhu slopnic. Skodi na skale 
vzrakuinsevzpeniaipo gjih. doklergre. Predan 
se na koncu spopaded z glavnim straZariem, 
oriedkim vilezom, postreli sovraZnike v bllZinl. 

V straZarja strel|aj. dokisr se li ne pribliZa. nato 
pa se obrni stran od niega in mu smukni mad 
nogaml. To ga bo kmalu unidllo. 

2. PLANET - PRAGOZO. Pobl| dsbele. ki V ro- 
jlh letajo iz dtorov, in zbiraj znaka P. Praskaku) 
velike cvetove, razan da Zalid. da te Zivega po- 
goltneio. Ko prlspad do dinozavra. ki zelo spo- 
minjs na alike podasti iz Loch Nessa. men v nje- 
govo glavo. Pazi tub! na slrele, ki ii |ih radoOar- 
no podiija dinozaver. Ko uboga Zlvaica pogine. 
podasi in previdno skadi po kamnih, da bod 
pridel dez jezero. Po pomoru sovraZmkovih dat 
se bod sredal z drugim vitedkim straZariem. 
Z njlm obradunaj tako kot s tistim na prvem 

3. PLANET - KAMNITA PUSCAVA. Na zadel- 
ku si prlzadevai dobiti dvojni laser. V templju 
sproli odstranju] nadleZne menihe in letede ro- 
bole. Ce bod imel to sredo, da se bo prileplla 
nate velika maska. se dim nitreie odpravi naprai. 
Ne jslavijaj se pred nikomer. sai si takrat neran- 
Ijiv. Na koncu se spopaded z voditeliem tederal- 
na vojske. Za junaka. kakrdan si. tudi ta ne bo 
trd oreh: zadoddalo bo nekaj strelov. 

NAQRADNA STOPNJA - VESOUSKI PRE- 
LET. Ta stopnja pride na sporeo. ko pokondad 
glavnega straZarja na koncu vsakega planeta 
Tvojo vesoljsko ladjo napadajo valovi sovraZni- 
kovilt letedih kroZmkov v iormacijah po dtirl. 
Zapalji se v spodnji levi kot zaslona in streljaj. 
dokler ne bo vsega konec. Prebral bod sporodi- 
lo: -Oirgstarg destroyed pertectly. The peace In 
Ihe universe is recovered. Xain, your responsibi- 
lity Is all over.- (Oirgstarg brezhlbno unidan. 

V vesolje se je spat vrnii mir. Xaln, tvoja naloga 
le opravljena.) 
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I _ la V kskdnih vlogah se bomo de znadl'7 

Ll Po’iR'^'pPdSAnahinkenguruilhsozdaj 

I ** Ina vrsli lisice. Torej nekaj novega In iz- 
vlrnaga Ste lisica, ki tvega Zlvijanje. da bi priskr- 
bela hrano za svoje misdide. 

Na zadatku ste pred svojo jazbino. Ce poteg- 
nate palico doi, bosie stopili v svoje sodobno 
opremljeno stanovanja (7|. Mladid vas bo spra- 
jel 2 vrsto klofut in vasodpravil zzmarjanjam. da 
se poberite in se ne vradajte praznih rok. Ne 
kaZevamdrugega. kot dasapotrudite za hrano. 

Ko prideta iz jazbins. pojdite na desno (na levi 


ni n 
drevei 


seljih it 


Ko zberet 
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Qotovo ste zsdovoijni in prapriCsni, da se bo 
mfadl£ naiadel do sitega. Toda ko pole vse. vas 
priganla, da prinealte novo brano. dokler ae ne 
osamosvoji all nasiti. Mladii Ima neznanaki tek. 
Da bi se vse $e zaostrilo, so poskrbell sovralni- 
ki. Poglavitna so veverice, ki vas z droves ob- 
strel|ujejo z JeSnIki, jazbacl maOejo na vas kame- 
nje, tu so se fokstarierji. Savada tudi vl nlste 
neizkuleni. Mirno polegnete oro2je in izstrelite 
kilogram SIbar na te nadle2ne2e. 

Obdaiaio vas gozdovi, rake, hlevl. rasalja in 
dosti za|d)lh lukenj. Ponuja sa vam ankratna 
priloinosl. da si med potiran|em dolgouhcev 
oovrneta anergljo. V spodn|em levem kotu za- 
slona je lislija glava z iztsgntanlm jazIKom. Koll- 
kor bolj je iztegnjen, loliko vei energije ste 
Rorabili. 

Graflka in animinacija sla skoraj popolni. Za- 
ras redko naletimo na take dodelano Igro. 


' Gothik 

i earkadnalgraa spectrum, C 64* Firebird 
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rrri'PiK so zlsti Ossl. ko so Vikingi tavall po 

TVi neznanih marjlh in OBvajali nova deZele. 
Lt^Sodobnl FIrebirdov Viking blodi po labl- 
rintin in se daje z nanavadnlml poSastml. Zadet- 
ni meri bi bil labko bolje zasnovsn. Z CREAK/ 
SPACE izberlie osabo. kl jo bosta vodlll - Olata 
all Olgo. Oba sla videll modna kol Arnold 
Sebwarzen^ger. S CAPS SHIFT izborete, all 
bosta Igrali s tipkovnico. s Kampstonovo ali 
Sinclairovo pallco. LIkl so odildno animirani. 

Nezadeiku ste vorjadkem lablrlntu. Vnjemso 
razmatanl predmetl, kl jih je treba zbrati. Pro- 
gramerjl se niso ravno namudlli. da bi si izmislili 
zadosti sovraZnIkov. Samo dve vrsti sta: 

VELIKAHSKE CK^I SO skoraj nensvarne. ker 
0 pot, ns da bl sa zmsnile za 


emljaio. L 
rajdi) all St 


kl jih mo 


ellko opic. so navadno tudi predmetl. 
te zbrati. Da bi bila igra de bolj resnid- 
lO eno Zivljenje, ki ga ponazar;a 


vodorevna dris na dnu zaslons. Energija vt 
kopnl z vsakim dotikom a sovrainlkom In ce 
vzamete sleklenico. Dane so vam tri vrste oroZ- 
la. STRELE so precej neudinkovite in nenaiand- 
ne. ker ne dvigajo naravnost. Vellko boljde so 
PUSCiCE. z njimi se najIaZe znebite sovraZni- 
kov. OGNJENE KROGLE so nsibolj udinkovlte. 
Z njimi si labko utirate pot skoz praprot (all 
nekaj podobnega) in ruiite dele zidu. 

Mod oroZjs in kolidino predmetov, ki ste jih 
zbrall. lahko vsak trenutek vjdile, de prlllsnete 



na BREAK/SPACE. V tern meniju menjale oroZ- 
je. Kollkor modneide le. tollko hitreje se Izrabi in 
se zelo leZko obnavija. medlem ko zbirate pred- 
mele. V meniju levo od okostnjaka je pet stol- 
pcev, ki kaZejo, koliko predmetov ste nabrali. 

V Igro se vrnele a pritlskom na BREAK/SPACE. 

V labinniu vzemite vse predmete. ssj vam prlna- 
dajo razlldne ugodnosll. Edino sleklenica vam 
vzame energijo in vedino predmetov, najbujds 
pa je. de vedji del Isbirinta preraste praprot in si 
morate utrell pot tako. da porabite vse oroZje. 


Ninja Scooter Simulator 
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Polag ovlr lahko naletite na kopico korlstnih 
stvari. Taka je na primer ura. Ko jo vzamete, 
dobite dodsten das. Zelo prikupno so narejene 
skakalnice, Kl vam omogodajo prelet dez zidove. 

Igra ima petnajsl slopenj, kl se razlikujejo po 
zabtevnosll. Ko kondate zadnjo, zadne nIndZa 
znovs In tako naprei, dokler vam igra ne press- 
de. NajIaZe prldete do konca, de greste na zadet- 
ku slopnje na rob levega dele poll (tu je najmanj 
Dvir). 

Grallka je solldna, deprav bi lahko bila boljda, 
zato pa je animaeija odiidna. V bisivu je Igra 
precei dlmpatidna. vender se bojlm, da vas ne 
bo dljS zadrZala pred radunainikom. 


Where Time Stood Still 



ZORANIOVAHOVIC 




Gloria Ir 


a pitotu Garretu 
iizu Himalaje razireidi letaio. 
preZiveli, z giavnim junakom so 
Id Clive, njegova neZna in krbka hdl 
njen nekollko nespretni zerodenec 
uirK. voolte lahko vse dllrl like. Graflka in ani- 
maeija sla precei dobri, glasba pa jefantastidna 
Svetujem vam, da najprej poberete vse pred- 
mete. kl so raztreaani okoll razbitega letaia. P> 
trebovall jIh bosta. kadar sa bo katerl od llkov 
znaSel v zagali all kadar bosta morall s brano 
obnavijatl energijo. Vsak Ilk lahko nosi dolode- 
ne predmete, pilot pa jeoboroZen z revolverjem. 
Na doigi poll v civlltzacijo boste sredevall dlno- 
- "I, pterodaktlle In predzgodovinske ljudl. 


zavrs, p 
Cez reke 


»l|ivib Vi 



stovlh. kl se lahko vsak das poruSijo: izogibajte 
se padeev v prepad In vsega. kar lahko ogrozi 
vade edino Zlvliante. 

Igra je precei teZavna in zapletena. zanjo bo- 
ste porabrii kar dosti dasa. 


Mad Mix - The Pepsi 
Challenge 

• arkadna Igra • apecUum. C 64/128. CPC. 
ST 6 Topoaoft/U, S- Gold • 7/9 

SmiSAKLENOVSEK 


I _ I ad Mix je Izdelan po zgledu Pacmana, 
iVr vender so se programerjl potrudili In do- 
I I dall nekai novosti. Ce ste ie pozabili: sta 
Zogica. kl blasino golta pikice. Oubovi vas podi- 
jo skoz labirint, ko pa poieste vsliko erergijsko 
piko. bodo duhovi kordall v vadam Zelodcu. Pri 
slartu Igra boste zaslidali glasbo iz spectruma. 
nato izberale komande v meniju in greate na 
zadetek. Vsakapikicavam prlnesetOOtodk.duh 
pa 4C». Oodatno Zivlienie dobite na vsake In 

Prva atopnia je enaka kol pri Pacmanu. le da 
namesto celote vidite samo dale. Gollajla vse 
pIkIce po vrsti. Ko poZrete energijsko pIko, ne 
preganjajteduhov. de nIso ravno vbllZIni. Edina 
pomanikijivostje, da so duhovi enako hitrl kotvi 
in vas na morejo doblteli. razer de se znaidete 
v sendvidu. 

Drugs slopnja is nekollko leZavneida. daljda 
In prlnada tri novosti: 1. Lahko se spremerite 
V Zlval. kl me spominia na pradida: poZirate 
duhove, ne morele pa jesti pikic. 2. Spremenite 
sev letaio ingoltate duhove. kollkor vas je voija, 
to pa lahko podnate le na dolodenem majhnem 
prosloru. 3. ObsU|a|0 neke plodde. pc kalerih sa 
gibljete v smerl puddle, kl |lh jeste. Pazite: Ce 
vam duh prekrIZa pot. se re boste mogli obrnltl 
In znadli sa boste v njegovem Zelodcu. Priporo- 
dam vam. da jeste puidice, ko duhov nl v bliZInl. 
To delajle Ze od vpega zadelka. 

Tretja stopnja le dal|da, dirda In zahtevnejda 
od prejdnje. Poleg duhov se pojavi Zverca. VvadI 
bllZIni made dodatne pikice. kl jih morale pOje- 



Moj mikio 
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8ti. Polrudite se. da se |i izognete. Ce gresle 
sitoz vrata. se zaprejo za vamt. lako da udarl;o 
V obraz duha. ki vam sledi. Zal pa se ne morale 
vrnni. 

Na 4e(rti stopnjr se pnkaze Se ana novost: 
spremenite se v vellkane z rajmani Irilonskim 
tankom. Z njim se lahko premikale navzdol. 


' The Last Ninja II 



1 stopnja: Izza zavase « drugem prostore 
morale s pestfo nalandno zadetl svetledi se kva- 
dratek, s kalenm se bo odpr( skrivri vhod v za- 
deini prostor. Pojdile skoz prebod In priJIi boste 
» sobo. Vzemtle kljud In poidite na svei zrak. 
Vzemite hamburger, dva data mundaka. ki sta 

V Zanskem slraniSdu, nalo se odpravile k pirami- 
di. Ob znoZ|u boste naSli paplr, podoben tiste- 
mu. ki sle ga pobrali na koncu prei§niega dela. 
Polem splezajte ra ptramioo in v prostoru na 
lev! boste naill bambusovo palico Vrnite se 
k ograji in s kljudem odprile vrata. 6ez reko 
pridete s dolnom. Ce hodete ponovno dez. ven- 
der na drugem kraju, boste morall skodlti na 
otodek in z bambusovo palico premakniti doln. 
Zdai nl ved ovir, da kondate prvo stopnjo. 

2. stopnja: Ste na newyorSklh ulicah. Na le/ 
stopnji morata z nogo razbiti vrata, za katarimi 
nindza skriva med. Na drugem koncu mesta 
vzemite hamburger, od pijanca staklenico In 

V temadnam straniSdu kljud za odpiranie laSkov. 
Z njIm boste odklenill jadek v zgornjem prosto- 
ru, desno od zadetnega prostora. 

3. stopnja: Znadll stese v newyordki kanaliza- 
clji, Naiprej vzemite kljud za pokrov, skoz kate- 
rega se boste spustlll malo niZe. V prostoru pred 
krokodilom morate steklenico pogreti nad ba- 
klo. Staklenico vrzite v krokodila, da se bo spre- 
manil v papel. 

4. stopnja: V drugem prostoru se povzpnite 
na zgornji kovinski hodnik, kjer je na enem 
koncu kartica za dvigalo, na drugem pa prostor 

V katerem je kos mesa. Nato se vrnite na trdna 
tia, preskodite vozidek in elektridna tirniee, vze- 
mite hamburger, kanal preskodite po stebrih. 
Zastruprto meso in ga ponudite panterju. V miru 
ga bo poZrl in bo spal naprej, vam pa ostane le, 
da s kartlco odprete dvigalo. 

5. stopnja; PoiSdite radunalnik in prebente 
dllfo. kl jo boste potrebovall na zadnji stopnjI. 
S pepelnikom z delovne mize odprite skrivna 
vrata. Prevldno oojditemimovenlilalorja. Odpri- 


te vrata In pojdite po robu zgradbe na leraso, 
kjer vas daka helikopter. Z roba zgradbe skodlle 
protl njamu in odpeljal vas bo. 

6. stopnja. Skodite Iz helikopterja in stopite 

V Kunltokijevo vilo skoz odprtino na strehl. Ne 
pojdite po stopnicah. da re bi aktivirall alarma. 
pad pa vzemite vrv in se po njej spustite skoz 
odprtino v kunrnjo. Stopite na hodnik In pojdite 

V sosednjo sobo. Tam laltko izkljudile alarm 
Vrnite se na hodnik m se za cvetlidnim londkom 
sposlile V Kiel, V prvem prostoru pnZgita lud na 
zidni ploadi. Pojdile skoz drugl prostor, v Iret- 
jem pa zaprile ventil na dasnl ploSdi na kotiu. 
Para se bo preusmerlla. 

7 stopnja: Vdrugem prostoru jetrebedvigntti 
okrasno preprogo. S ^ifro, ki ste jo odkrili na 
peti stopnji, odprite set in vzemite dimno bom- 
bo. Priigite vse svede in premlallle Kunitokija. 
Dimno bombo vrnite v set in dodakali ste zadnji 
zaslon, na katerem je izpisano: .Congratulati- 
ons. You have captured the spirit of evil shogun 
Konitoki. May it never again be unleashed.. 
(■Cestitamo. Ujeli ale duna zlobnega dogura 
Kunitokija Nikdarved ne sme biti prosl.-j 


Fast Break 
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si Break je nova simulacija iz hide Ac- 
colade. V prlmerjavi z druglmi simulaci- 

J jami so lu dali predrost taktiki. Prvi mem 

seslavija nekaj opcij. ki jih spreminjate s priti- 
skom na sireljanje: 

Trajanje detrtine se da izbirati, moinih je tri. 
desl. devet ali dvanajst minut. Igra se v realnem 
dasu. Edlno pnpombo bi lahko imeli na zadnji 
dve sekundi, kl vcasih trajata tudi po pet ali desl 

Izbira nasprolnika: Nasprotnfk je lahko radu- 
nalnik ali drugi igralec. 

Sttrt/Ptajrmaker/Praeliie: Ta opcija ponuja 
ved modnosli. Ce prltisnete SPACE ze start, se 
■■0 prikazal drugi meni. Ta je bistven, kaiti 

■ za prvo moSIvo. Zaslon je 

za vsakega Igraica polovi- 
st Igralcev: po dva centra 
III (F). izbirale s prltlskom 
deluje samo po en Igralec 
. , ugekomOinacijenazalost 
niso dovoliene. Za vsakega igraloa so izpisane 
kratke znadilnosli; mad drugim visina (prvo Sta- 
vilo) in teda (v (unlih), V drug! vrsti je statlslika, 
kl gra z leva na desno: mell (skupno dtevilo 
zadetkov). favli, dobljene ioge In izgubljene do- 
ge. Z oceno leh dtevllk boste spreminjali tok 


V njem izbirate ig 
razdeljen na dva oei 
ca. Na voljo imate : 
(C|. branlica (Q) irt 


Na dnu vade polovice zaslona je opcija Play- 
maker. Tu vam je na voljo patnajst razlidnih 
taktidnln variant. Izbirate lahko od ene do naj- 
ved dtirlh. To je zelo biatveno za igro. V zadeIKu 
lahko pustite le dolodene variante, pozreje pa 
se prepustite eksperlmentiranju. Izbirate s stre- 
Ijanjem, za izbrano varianlo se bo pokazala 



zvezdica. Ce ielite izbrali kakdno novo vananto 
In so ze dtlri izbrane. boste morali eno izloditi 
s pritiskom na sireljanje. iz te opcije se vrnele, 
de prihsnete streljanja na vanantl .ROOSTER-. 
Drugade pa je v prvem meniju tudi opcija Play- 
maker, s kalero dolodita hilrost premrkanja svo- 
Jih Igralcev v presingu. Na izbiro so Stiri smeri 

Igro zadnetB s pntiskom na tipko SPACE, za 
morebitno vrnilev v prvi mem pa s pritiskom na 
tipko RESTORE. To tipko lahko uporabite tudi 
za praklnitev igranja. 

Igralci so veliki (najvedii doslej. spominjaio na 
Street Basketball), animaciia je zelo dobra. Med 
Igro lahko izbirate variante s pritiskom na stre- 
Ijanje In potegom pallce navzdol. 

2ogo podajalesoigralcem tako, da se obrnele 
proti Igralcu in prltisnete strelianje Napadale 
enako, le da morale malo dlje drdati tipko za 
sireljanje na paiici. Najboljdi metaci s polovidne 
razdalje so kriini igralci. ki skoraj ne zgredi |0 
Branilci so dobri za prodore pod koS. pa tudi za 
zadelke z razdalje Njihova poglavitna odlika je 
hitrost. Centfi seveOa skadejo pod kodem in 
zabijajo zadelke. 

Zogo odvzamete tako. da greste v krivuijo 
meta. ih de je potrebno, pntisnete sireljanje. 

Pri skokih bodile pazljivi Dokler se ne navadi- 
te na to. boste po vsakem skoku odieteli daled 
od kraja, kjer ste bill. Prav tako si dimbolj poma- 
gajte z moinostjo. da se prebijete na pot na- 
sprotnemu Igralcu. ki voOi dogo. Sodmk bo do- 
sodil -charging. - prebijanje. nalandnaje tavl 
med napadom. In Zoga je vada. To so edine 
pomanjkl)ivosti, kl jIh igrr lako oditamo. 

Se nekaj nasvelov: ko je doga zunaj igre, 
poskrbite, kadar ja le mogode. da jo s centrom 
spravlte nazaj v igro. Cenln dogo slabo vodijo in 
tudi podasni so. Najbolje je dogo podati branil- 
cam. kl so hitri in spretm pri vodenju doge. Ko 
nasprolmk vodi dogo po dobljenem kodu. bodl- 
te tu z branllcem Ta je najhitrejdi. z njim boste 
zlahka odvzeli dogo nasprotmku in predll v na- 
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NIKOLfl LlUBOlEVld 


I I B se niste navelldaii olimpiade. se boste 
(. razvesellli poletne razlldice iger. Sestav- 
I I Ija JO osem disciplin: 

1. SKOK OB PALICI. V zadetku izberete vidino 
letvice. rate prltisnete lire. Tekmovalec bo zadel 
~ ...... , . aiicopremikalilBvo- 


desno 


lolodenen 


). Skodite Id 

palico V zgornjI desni kot in pntisnete tir 
tekmovalec nad letvico. spet pritlsmte (ire. 

2. SKOK V VODO. S tremi skoki si morale 
nabrati dimved todk. Med skokom lahko napra- 
vite precei ligur. Todke se izpidejo po tretjem 
skoku. Sam sem jih zbral 268. 

3. KOLESARdENJE. Na stadlonu tekmujete 
z radunalnikom ali drugim tekmovsicem. Premi- 
kate se lako, da palico pomikate gor-dol Varde- 
vali morate z energijo, ki se precei hitro porab- 
Ija. Peljile tri kroge. Moj najboIjSi rezuitat je 
8.52. 


I. OIMNASTIKA I. Vadile r 


I dvov'dinski brad- 


zgornjem kolu plda. kalero figure ste naredili in 
kakdna je Irenutna ocena. Ne smete bill zalelavi. 
saj lahko padele. 

5. GIMNAST^KA II, Zdaj ste ra krogih. Tudi tu 




6. MET KLADIVA. Pszlli morale, da meCete 
nalanko s £ne za prestop, drugaCe boste odfete- 

Ce kladivo dobro vr 2 ete, bo letelo protl vam. 
zato boste imell obSutek. da vas bo zadslo. Mo; 
najboliSl met ie 82,63. 

7. STREUANJE. Naiprei Izberita lakost rabo- 
la. potem pomerlle. Poleg lekmovalca je steber 
z zastavico, po kateri vidlle, kdai je veter naibolj 
umirien. V tem irerutku jstrellle, vender je 

8. 400M Z OVIRAMI. Tekmjjete z raiunalnl- 
kom. tako da premikale palico levo-desno, s pri- 
tiskom na lira pa skaiete £ez ovire. Cb padele, 
izgubite tekmo. Moj najbol;§i rezullat je 1S.72. 


Ultima V 
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la la ana naiboliSih serlj Iger ■fantasy 
e playing". Vseh pat delov temelii na 

ju mad dobrim in zlom v starodavnam 

intanskem kraljeslvj. V prvem delu je hudobnl 
£arovnlk skuSal nsgovoriti lorde, da bi se posta- 
vlli po robu kralju. Drug! del pomeni na|bol| 
cvetode obdobje kraljevine. V tretjem delu se 
ponovno zbudi zlo. v £e1rtem se cedita med In 
mieko. V petem delu se osebno bojjjete proll 
sovra8rikom. 

V magl£nl deieli vam je star prijatel) povedal, 
da je krali Izglnll. Prav ko vam je hotel pojasnili 
nekatere oodrobnosti, so ga £jdne prikazni ubl- 
le z magidnlmi puS£icami. Dojeli ste. da ste se 


znaSli V 2 lvl|eniskl nevarnostl. in as hliro skrtll 
pri Shaminu. velikem modrecu. Pri n;em ste 
doblll nekollko natan£ns|£e podalke, da le kralj 
verietno umrl, medtem ko je raziskoval podze- 
meljski svel. V tem poloiaju le oblast pravzel 
eden od lordov. vendar so sovraZne sile izkorl- 
stilenastalo zmedoinza£elestranovati Ijudstvo. 
Sele zdai se zadenia prava akcl|a. kl le neverjet- 
no realiatidna. skratka, dovriena. Poleg glavne- 
ga zaplela le ve£ drjglh. kl Se zdale£ niso po- 
stranskl. Vse se osredotofi na tavanje od mesta 
do mesta in na boje ob razitfnih priloznostin, 
V katerih napadate all se pa umaknete. 

Vendar je pomembnejSi del igre okolje, kl vas 
obdaja. Opisano le podrobno in proteslonalno. 
Med poljo po dolgem In po£ez zbirale podatke 
in jih skuiate strniti v celoto. MesU niso edina 
moina blvsIlSOa, naletite lahko tudi na manjSa 
naselja all posamifne koUbe s puSiavnlkl. Od 
dela dneva je odvisno. kako bpdo l|udjs reagira- 
11, kar pomeni, daakciiapoteka v realnem £asu. 
Na primer: v trgovlne na boste mogli ponodi. 

Zelo pomembna sestavina igre je tudI to. da 
se lahko pogovarjate z vsakim likom, kl ga are- 
date. teh pa je nekai tiso£. Vsi vam bodo kai 
rekli, najsibo bistveno all ne. V takih razmerah 
so kot nalaSd farovnlje. kl segaio od velikega 
plamena do nevtralizacl|e strupov. Vendar so 
tudi tu omajltve. kajtl mo£ne maglje lemljajo 
veliko energljB, zato jin je treba smotrno porab- 
Ijatl.Toje zadinjenoSezdomlsalnlm humorjem. 
sai boste rnogode naleleli na darovnrka, kl vam 
bo dal nagrado, de mu boste prlpeljall govore- 
dega konja. na hudida, kl je prestopil na stran 
dobrih, all darovnika. Kl se je po pomoti sgreme- 
nil V ml£. Tu je £e kmet. kl mu preseda enolldno 
ilvljenje, zelo bl ielel postatl avtor rger F. R. P. 



Nekateri llkl bodo kaj povedal) le. de boste izre- 



brez kakih omeiitev in £ablon: de |0 nodele 
dokondatl, bosta potrebovali najmanj Sest na- 
pornih mesecevi 





ACTIVEMAGIC LTD 



> 

Ali ste napisali igiico, izviren upoiabni program, morda ceio zahtevnejie programdso orodje? 

Bi svoje dek) ladi ponudili tujemu softveiskemu trgu? Ce so odgovon pntrdilm, potem slabno 
preberiie naslednje vrsQce. 

Programi so lahko napisam za kaienkoli raiunalnik. Posnamite jih na medi), lo je za vaS • 
raiunalnik naibolj v rabi (kaseta, disketa). Poleg prevedenega piogtama posnamite tudi 
Iroroentiiano izvonio tedo. Preverite, ali je vse pravilno posnelo. Piogtamu priloiite navodila a 
ptevajanje (kalen prevajalnik, opaie...) in kiajSi opis dela programa (tipke, ul^). Pn ; 
uporabnih piogramih naj bodo navodila natanin^^- Lahko dodate tudi slike najzaiunuvejSih 
zasionov ali pa demonsttacijski program, ki vam bo pokazal ves program. Vsa dokumentacija . 
naj bo napisana v angleSiini in natipkana oziroma izpisana s askalnikom. Dodajte Se svoj naslov 
in telefonsko Slevilko, de je vaS program dober, se lahko ie pozanimale, kakSne so cene 
najnovejSih rolls-royceov, 

$alo na stran, ponudbo poSIjite na naslov: 

Activemagic LTD, 10 Eastvale, Third Avenue, London, W3 7RU, Great Britain. 

Nekateri so to ienaredili... mnijim fell 


\ 
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I UPORABNI PROGRAM! I 


EIDERSOFTOV QUANTUM PAINT 

V vrhu amiginih programov za risanje 



1. standard System (126 barv od 
512) 

2. Super Palette (512 barv od 512) 

3. Interlaced Palette (4096 odten- 
kov iz palete 512 barv) 

Program vsabuje dva menija. Prvi 
skrbi za orodja, drugi za delo z disk! 
In zaslonom. RIsalna orodja dobimo 
s pritiskom na desno tipko miSke. 
Izbira se s pritiskom na levo tipko, 
k risanju pa se vrnemo spat z desno 
tipko. 

Qornji levi del sllke prtkazjia zbir- 
ko Sestnajstih barv. Z dvema tiilrima 
klikoma na barvi odpremo okno, 

V katerem izbiramo barvo z meSa- 
njem rdeis, zelene in modre Na 
razpolago pa je tudi opcija za po- 
gled na sliko In izbiranie barv nepo- 
sredno s palete. Pod paleto testnaj- 
stin barv so tile uKazi: CPY - kopira 
barvo na drugo meslo. SPFI - me- 
nja doloieno skuplno barv v odten- 
ke med prvo In zadnjo, fiST -briSe 
novozbirko barv. Pod ukazi so Skat- 
lice, oStevllcens od 1 do 6, toda 
o njlh kasneie. 

V sredini js prazen prostor pom- 
nilnlka za sllke. animacijo. drke all 
preslikavanja. Na atanju 520 STM 
ostane prostega ill K pomnilnika, 

V naOInu 128 barv. kar |e dovolj za 
delo z dvema sllkama In anima- 

Spodnji del sllke je rezerviran za 
orodja. Tu so vse standardne opcijs 
za risanja. ki jih ni treba posebei 
poiasnjevsti. 

V program je vdelan tudi anima- 
tor, s katerim lahko otivimo sliko In 
tako naredimo majhen video posne- 
tek. Animator sestavlia Sast opcij. 
S pnro lahko izvemo. kollko je pos- 
natin silk, kakSno nsi bo previjanie 
lilma - hitro all podasi, na zaCetek 
alikonec INSERT slika sliko z risal- 
ne miza, RPL - vstavljanje slike. 
CUT - rete (briSe) sliko, SET SPE- 
ED - gledanje (lima (pred tern je 
treba vpisati Steviko zadetne in zad- 
nie slike). Nato ponovni start, nepre- 
stano ponsvljanje silk in hitrosti ani- 
macije, Animacijo lahko posname- 
mo all oreberemo z opcijama SAVE 
In LOAD SEO v drugem meniju. 


Naciit 128 


V tern nadinu lahko dobimo Isto- 
dasno 128 barv iz palete 512, Pod 
paleto destnajstlh barv je osem ikat- 
ilc, V vsako dkatllco lahko damo po 
dest barv. Prva barva je za okvir, 
a deslnajsta za podloge. S pritiskom 
na ikatiico vkijudimo paleto In v njej 
pripravimo zelene barve. Nato po|- 
dite V drugi meni in izberite opcljo 
PALETTES. Seda; imate pred sebO) 
maketo zaslona, ki je razdeljen na 
osem delDv. Vsak vodoravni stolpec 
pomeni na risbi 7x200 todk. Teh 
osem stoipcev je tisilh destnajst 
Skatlic. Tako je v enem stoipcu mo- 
gode dobiti Sestnajst barv. S spre- 
membo poloZaia stoipca menjamo 


poloZai palete na risbi. Obarvanje 
zaslona le odvisno od razmika med 
pmm In drogim Zelemm stoipcem 
Oesno od makete je osem ikatlic. 
s kalerlmi vkljudujemo oziroma iz- 
kljudujemo paleto. V vsaki paleti )e 
mogode Izbrati drugo barvo okvira 
In tako dobitl razne efekte. Kot smo 
videli, so omejilve tele: 12S barv do- 
bimo z nizanjem osmih stoipcev 
V vsakem imamo lahko destnajst 
barv. Naimanjsi razmik med stol- 
pcema je sedem todk. 

NacinSia 


Za delo V tern nadinu, kakor tudi 
v nadinu 4096, je potrebnrh 86 K. Tu 
pride do tzraza opcija iz drugega 
menija - UPDATE - s katero vkiju- 
dujsmo in izkliudujemo osveZevanie 
zaslona. kakor tudi Irajan/e od kon- 
ca dela do osveZevanja. 1 do 30 
sekund. Standardne palete izglnejo. 
zamaniata pa jih kvadrala z barvo 
S prvim hkrati menjamo barvo okvi- 
ra In papirja. kar ni praktidno (temu 
se lahko izognemo tako, da papir 

z opcijo FILL). Drugi je za banro 
dopida. Dva hitra kiika v kvadrat in 
dobimo paletoS12barv Izberemosi 
barvo, ki ji potem po Zelji menjamo 
odtenek. Ridemo lahko z vsemi bar- 
veml naenkrat 

Naciit 4096 


Ta nadin je skoraj enak kot nadin 
512. Sedaj imate na razpolago vseh 
4096 barv hkrati' Toliko barv dobi- 

memo eno in ji dodamo odtenke 
rdede. rumene in modre. Dobimo 
lahko zelo naravne barva. V tern na- 
dinu. kakor tudi v nadinu 512. je 
omsjltev: v enl liniji je lahko 32 do 
40 razlldnih barv fladun je takSen 
512 barv X 6 odtenkov > 4096 barv 

Seda; pa o samem delu teh dveh 
nadinov. PrI risanju barve niso ved- 
no originalne, temved so nasprotna. 
Ko se midka malo umiri, se pojavi 
tanka drla. ki logidno skemra zadnje 
delo na sliki in takoj obarva sliko 
s pravlmi barvami. Cas od preneha- 
nja risanja pa do skeniranja narav- 
namozopcljo UPDATE Velikopale- 
to barv program doseze s hilrim 
preklapljaniem ved barv v eno. Slika 
m animacija sta posneta v t.i. lorma- 
tu delu. Slika v animaciji zavzame 
pribliZno 2 K, odvisno od zapleteno- 
sti. To je zelo konstno. kar se slike 
vrnejo iz animatorja na nsalno mizo 
in jih tahko dopoInjUjemo. Slike. de- 
lane V nadinu 4096. zasedejo na di- 
sku priblizno 44 K' S tomi moZnost- 
ml program prekaia Orjge amigine 
programs za risanje. 

Vedina -piratov- ima pokvarieno 
verzijo programs, saj se oO snama- 
nju sllke izbriie. Zato pazite ob na- 




VAS DELOVNI CAS fE DRACOCEN 



NE ZAPRAVLfAITE GA 
S SESTEVANJEM UR NA 
ZICOSNIH KARTICAH 


Na odseku za raiunalniStvo in m/ormaliko INSTITUTA J02EF 
STEFAN smo razvili sodobni sislem KRONOS za regislracyo in 
obiaiun debvnega Casa, ki omogo£a: 

- namesto Sigosanih kartic magneine kartice 

- nameslo mehanskih ui mieto elektronsloh registimiitov 

- namesto »ro6nega* seSlevania minul spiolen obraiun 
delovnega basa in vislo uiejenih izpisov 

- sptoten pregled nad pnsotnostjo sodelavcev in obiskovaJcev. 
Zaka) le la sislem zanimiv za vas? Zato, ker )e lehniina novost? 
Ne. Zato, ker je sistem iigosanih kartic lake drag, da si ga bomo 
vedno te2|e pnvoSCili. Je drag zatadi visoke cene naprav? Ne. 
Zaradi izgublienih delovnih ur pn radunanju podalkov na karlicah 
in njihove neaiumosti. 

Zato prepustiie radunanje raiunalnikui 
Postopek regisuacije le preprost. pri pnbodu in odhodu 
polegnemo magnetno k^co skoa zaiezo v postajici in 
pritisneroo na ustrezno lipko. Na poiiben nabin regislriramo tudi 
naduie, slii2beno. zasebno in bolruiko odsolnost, dopust 
Registrime poslajice lahko Cv pruneru vediiJi sistemov] 
prikltubuno na rabunalnik prek knmlnika lokalne naeie all pa 
neposredno Za vtslo razbtnili lipov ratunalnikov smo pnpravili 
pakel programov, ta vam bo omogotU (s pooblasliJom!) piegied 
in urejen izpis obraiSiinskih podalkov. Pn vsakem delavcu bo 
upoSlevan fiksru all drsedi delovni Sas. izmene. sobole. nedelje in 
praznike, na poslajice pa bo poSiljal kialka sporoiila (npr. 
DELAVSH SVET OB 15.30). 





Jamstvo za funkcionalno in lehnibno ustieznost sistema 
KRONOS je v ved kot Oideselih letih delovanja teh 
sistemov v prek dvajselih otganizaoijah v obdobju od 
lela 1883 do danes 

Nekaj vedjili delovnili organizaci], ki ie uporabljaio 
sislem KRONOS, all pa le instalaaja v naCrtu Se lelos. 

- Slovenijales Ljubljana (ISOO zaposL) 

- Isba - Eleknooplite (1500 zaposl) 

- Mura. Miuska Soboia (6000 zaposl] 

Koniis, Slov, Konjice (3000 zajiosl) 

- Rade Kondai, Zagreb (1200 zaposl) 

- Beb, Mellika (1200 zaposl.) 

- Koleklor, Idiija (1000 zaposl) 

- Ina-NaJta, Lendava (ISOO zaposl) 

- Sahimus, Ljubljana (lOCX) zaposl ) 

- Impol, Slov Bistnca (2500 zaposl.) 

- Urns. Ljubljana (SCO zaposlenih) 

let vista inanjSih sistemov za 100^S00zapoBleniti(npT. 
V Ljiibljani SOb BeZigtad. Moste-Polje in ViC. Ljubljan- 
ska banka v Kranja IsJaa-Della Nova (Oonca. Tehnoim 
pex V Ljubljani). 


institui "lo^el sietan" llubljana, lusoslavlla 







